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n po’ per tradizione, un po’ per scaramanzia, questa 
pagina viene scritta sempre in “ciano", ossia con la rivista 
già mandata allo stampatore, in attesa delle correzioni 
del 'ultimo minuto. È uno de passaggi di consegne 
fondamentali che il ToSo si è raccomandato che io ri¬ 
spettassi, e da cui non posso esimermi. Ugualmente, non 
posso nascondervi l’emozione mista ad ansia che attra¬ 
versa ogni cellula del mio corpo (e seno tante) nel trovar¬ 
mi davanti al computer, cercando di scrivere a pagina che 
per prima correvo a leggere, quando mi presentavo in 
edicola con le mie banconote da mille lire tutte spiegazzate per com¬ 
prare l’ultimo numero di TGM. Emozione, perché comunque la si voglia 
vedere e n qualunque modo la si voglia girare, la pagina dell’editoriale 
di TGM è un traguardo importante, per eh fa questo lavoro, un 
achievement importantissimo nel gioco della vita, e che non avrei 
mai creduto di poter un g orno sbloccare. Ansia, un po' perché 
sono quello che va in sbattimento con i ritardi e le consegne 
tre settimane prima della chiusura di un numero (come 
mi ricordano sempre da queste parti, vero Shea?), ma 
soprattutto perché so che anche oggi, come facevo 

10 ventanni fa, questa è la prima pagina che viene 
letta dalla maggior parte di voi. 

Non ho per nulla paura, però, né sono preoccupa¬ 
to, perché sono qui, oggi, grazie al valore delle perso¬ 
ne che mi hanno p-ecedutosu questa stessa pagina, la 
più importante del e quali è quella che fino al mese scorso 
ci metteva la firma tutti i mesi. Grazie, ToSo. Cercherò di non 
deluderti,anche se i miei gusti cromatici sono quelli che sono. E 
poi pere! lé non sono solo, ma faccio parte di una squadra paz¬ 
zesca, in tutti i sensi. Persone che definire solo colleghi sarebbe un 
insulto, e che rappresentano qualcosa che si avvicina molto al concetto di 
famiglia. Il numeroche vi trovate per le mani è la rappresentazione perfet¬ 
ta della passione, dell’amore e della vitalità che ciascuno di noi mette 
in gioco, ogni mese, per consegnarvi la miglior rivista di videogame che 
ci sia sulla piazza. Un numero fat coso da costruire, un po’ perché ad agosto ci 
sono le ferie e organizzarsi con gli impegni di tutti è un vero delirio, un po’ perché 

11 vuoto lasciato da Davide è davvero difficile da colmare, e richiederà del tempo. 
Le trenta pagine dello speciale Colonia sono frutto di una settimana di passione 
in terra tedesca, passata a macinare chilometri sulle Autobahn senza specchiet¬ 
to retrovisore, a correre cerne disperati da uno stand all’altro della Kolnmesse, a 
provare giochi belli e meno belli, a conoscere sviluppatori e agirare videoantepri¬ 
me una più folle dell’altra. Una strada lunga più di duemila chilometri, da cui 
siamo tornati tutti stanchi morti, ma felici e arricchiti, e non solo profes¬ 
sionalmente. Questo continua a rimanere uno dei ounti forti di chi TGM la vive 

e la respira ogni numero, e che speriamo di continuare a far respirare anche a 
voi. pagina dopo pagina, mese dopo mese, con l’entusiasmo di sempre (e anche 
qualcosa di più). E quindi, come diceva una persona molto più in gamba di mie... 

... Buona lettura, 

Claudio “keiser’’Todeschini 
keiser@thegamesmachine.it 


LA PAZZESCA 
SQUADRA DI TGM 
NON È COMPOSTA 
SOLO DA COLLEGHI, MA 
DA QUALCOSA CHE SI 
AVVICINA MOLTO AL 
v CONCETTO DI A 
FAMIGLIA ,'jM 
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G2A.com à un marketplace onlme che permette di 
acquistare videogiochi e altri prodotti digitali (software, 
anti virus e suite di protezione, ma non solo) a prezzi 
incredibilmente convenienti in maniera del tutto 
sicura e protetta, grazie alla collaborazione con i più 
importanti partner e società di pagamento elettronico del 
mondo, da Visa a Paypal. A cadenza regolare G2A.com 
propone offerte speciali, sconti e saldi, offerte limitate nel 
tempo che vi permettono di acquistare giochi a prezzi che 
ron trovate da nessun'altra parte! Qualche esempio? Mad 
Max a 16,99 €, Pillare of Etermty con Season Pass a 9,99 
€, GTA V a 32,99 €, e molti altri ancora*! 

Utilizzando la nostra incredibile promozione che vi 
regala 6 €, per esempio, potreste portarvi a casa il 
nuovissimo Mad Max con poco più di 10 €. o la serie 
videoludica d; Game of Thrones gratis"! 

(he offerte citate sono quelle disponibili al momento di andare 
in stampa, e sono riportate a puro titolo esemplificativo. Questo 



vuol dire che potrebbero cambiare nel corso del tempo, o non 
essere più disponibili quando la rivista arriverà nelle edicole) 


■ L'offerta è valida fino al 31 ottobre 2D15, e per i primi 500 lettori che parteciperanno all'iniziativa. 

L'offerta non è cumulabile con quella del mese scorso. 

Ogni account può attivare una sola Gift Card da 6 € 


























Informazione pubblicitaria 


RICEVERE LA GIFT CARD È SEMPLICISSIMO! 


ECCO QUELLO CHE DOVETE FARE PER OTTENERLA! 



IT’S SELFIETIME! 


1. Firmate questa copia di TGM nello 
spazio sottostante e scattatevi una foto 
in cui, raggianti, mostrate il vostro bel 
faccino e la pagina con la vostra firma! 


2. Spedite questa bellissima foto all’indi- 
rizzo email g2a@thegamesmachine.it. 


3. Vi manderemo un codice univoco che per¬ 
mette di aggiungere 6 € al portafoglio virtuale 
di G2A.com. La mail con il codice verrà spe¬ 
dita al medesimo indirizzo dal quale ci avete 
fatto avere la foto, quindi assicuratevi di usare 
quello che controllate più di frequente! 


4. A questo punto non dovrete far altro 
che andare su G2A.com e crearvi un ac- 
count in pochi, velocissimi passi, indican¬ 
do il vostro username (indirizzo email) 
e password, e confermarlo cliccando sul 
link che riceverete un istante dopo nella 
vostra casella di posta elettronica. 


5. Una volta creato l’account,andate nella 
sezione del sito dedicata al G2A Wallet, e 
selezionate la voce “Add G2A Gift Card", dove 
potrete copiare/incollare il codice univoco 
che vi abbiamo mandato per posta (passo 3.) 
(Se siete troppo pigri, l'indirizzo da digitare 
nel browser è g2a.com/redeem-canl) 


6. Il vostro portafoglio virtuale conterrà 
adesso 6 €, che potrete spendere per 
acquistare uno delle migliaia di prodotti 
disponibili sul marketplace di G2A.com! 


7. Giocate, giocate, giocate! 


'2 àw 


J tmunumi»* 


Add G2A Gift Card to your Account 
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VOCI DI CORRIDOIO 


CLIFF BLESZINSKI 

GIOCA CON LA GRAVITÀ 

Dopo un teasing durato fin troppo a lungo, Boss Key Productions, la nuo¬ 
va software house di Ciiff Bleszinski, ha finalmente presentato al mondo 
LawBreakers, sparatutto competitivo per PC ambientato in un futuro 
alternativo nel quale il mondosi èdivisoin due fazioni dopo il cataclisma 
noto come"Shattering" che ha cambiato per sempre la gravità sul nostro 
pianeta. Una nuova ondata di scoperte e progressi tecnologici hanno 
permesso aM'umanità di manipolare la gravità, che ovviamente i soliti 
brutti e cattivi vogliono sfruttare per conqulstareil mondo con la violen¬ 
za. Contro di loro, le forze dei buoni della TASC, determinati a fermare i 
criminali a ogni costo. Al giocatore la scelta da che parte stare, con quel 
che ne consegue in termini di armamento e tecnologia a disposizione. 
Mosso dall'Unreal Engine 4, LawBreakers sarà un FPS multiplayer free- 
to-play, distribuito in tutto il mondo da Nexon, publisher specializzato in 
questa tipologia di prodotti (come il recente Durty Bomb). 


BATTLEFIELD 
TORNERÀ NEL 2016 

Durante una confe¬ 
renza degli azionisti di 
Electronic Arts, il CFO del 
publisher americano ha 
confermato quel che in 
molti aspettavano, ossia 
che nel 2016 arriverà un 
nuovotitolodella serie 
Battlefield. Qualche ipo 
tesi sull’ambientazione? 

RITORNA 
HOWTO SURVIVE 

505 Games ed EKO 
Software hanno 
annunciato il seguito 
di How to Survive, 
action di massacri 
zombeschi ambien¬ 
tato nelle paludi 
della Louisiana, con il 


SCITIES: 

SKYLINES 

SI ESPANDE 


DUE NUOVE AVVENTURE PER 

ICEBERG INTERACTIVE 

Durante la fiera di Colonia, il publisher olandese ha annunciato 
due nuovi titoli che vedranno la luce nel corso del prossimo anno. 
Il primo, Empathy, è un'avventura in prima persona sviluppata 
dalla casa svedese Pixel Night, e ci vedrà esplorare un mondo in 
rovina alla ricerca di memorie ed emozioni dei sopravvissuti, da 
manipolare per risolvere enigmi che ci aiuteranno a comprendere 
i motivi del disastro che ha coinvolto l'intero pianeta. Il secondo 
titolo è Bonded, avventura sci-fi ambientata su una Terra post- 
apccalittica dominata da macchine senzienti e ci metterà nei 
panni di una ragazzina che, in compagnia del suo fido cucciolo 
robotico (entrambi giocabili), cercherà di porre fine alla dittatura 
di Skynet— pardon, delle macchine. Il gioco è sviluppato da Arkavi 
Studlos, e arriverà su PC, PS4 e Xbox One. 


supporto al ccop per 
quattro giocatori c un 
corposo "more of thè 
same"del preceden¬ 
te capitolo. Il gioco 
arriverà su Steam in 
Accesso Anticipato il 
prossimo ottobre. 



RITARDI PER 
RAINBOW SIX: SIEGE 

Ouch! Previsto inizial¬ 
mente per il prossimo 13 
ottobre, il nuovo shooter 
tattico di Ubisoft arri¬ 
verà invece sui nostri 
monitor solo il prossimo 
primo dicembre. I motivi 
addotti dal publisher 
francese sono i soliti: mi- 
glbramenti qua e là e un 
bilanciamento comples¬ 
sivo. Da un certo punto 
di vista, meglio così. 

DIVINITY: ORIGINAL 
SIN AVRÀ UN SEQUEL 

Uncdei migliori RPG 
del 2014, in procinto 
di debuttare anche 
su console proprio in 
queste settimane, avrà 
un seguito il prossimo 
anno. Al momento c'è 
attiva anche una cam¬ 
pagna su Kickstarter 
per finanziare il proget¬ 
to, ma visto il successo 
dell'originale (ahrahr) 
cèda essere ottimisti 
per la sua riuscita. 


Il 24 settembre Paradox eCobssal Order hanno 
pubblicato After Dark, la prima espansione del 
loro eccellente city builder. La principale novità 
riguarda l'introduzione del ciclo giorno/notte 
dinamico, che influirà in maniera determinante 
nel gameplay: le aree commerciali potranno 
accogliere nightdub, bar per il karaoke e altri 
locali per il divertimento, da ristoranti romantici 
a sale da bowling, che si riempiranno di gente 
con il calare delle tenebre, mentre durante il 
giorno i cittadini della metropoli avranno di 
che essere impegnati con le mrove attività di¬ 
sponibili nell'espansione, dai bar sulla spiaggia 
ai luoghi dove noleggiare jetski passando per 
taxi e prigioni, pisteciclabili, aeroporti interna¬ 
zionali e hub di smistamento merci. 


UN SEGUITO PER 
THE 7TH GUEST 



Correva il 1993 quandoTrilobyte ha 
pubblicato la sua bellissima avventura in 
Full Motion Video, seguita due anni più 
tardi da The 11th Hour. Dopo aver cercato 
(invano) di finanziare il terzo capitolo su 
Kickstarter, la casa inglese ha concesso la 
licenza commerciale della saga ad Attic 
Door Productions, gruppo di appassionati 
che sta lavorando da qualrhp tempo a The 
13th Doli, nato come titolo freewa re e che 
diventerà quindi un prodotto commerciale, 
scelta che dovrebbe garantire una maggior 
qualità all'intero progetto. Anche per I he 
13th Doli c'è stata una campagna Kickstar¬ 
ter, conclusasi felicemente lo scorso 28 
agosto, rhp permetterà al gioco di usciresti 
piattaforme Windows, Steam, Mac e Linux. 
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A cura di Claudio "keiser” Todeschini Cnews@thegamesmachine.it] 


THE (MINI) 

BANNERSAGA 

Lo sviluppatore Stole, insieme al suo publl- 
sherdi sempre Versus Evil e la casa di pro¬ 
duzione di board game MegaCon Games, 
sta lavorando aìhe Banner Saga: Warbands, 
gioco di miniature barbute ambientato nel 
mondo dei vichi-vichinghi (cit. Shea) che 
tanto ci è piaciuto lo scorso anno, e di cui 
presto avremo modo di giocare il seguito. Al 
momento non ci è dato di sapere nulla circa 
la struttura del gioco in sé,ma l'idea di poter 
tenere tra le mani (ed eventualmente dipin¬ 
gere, se vi piace la cosa) piccoli ometti con 
gli elmi e le barbe folte ci stuzzica talmente 
tanto che non potevamo non parlarne in 


queste pagine! E se proprio siete curiosi, c'è 
sempre il sito bannersagawarbands.com. 



ANNUNCIATO 

SEVEN 

Non stiamo parlando del tie-in del film di 
David ("ìncher,eh! Tool's Theory, studio di 
sviluppo fondato da ex di CD Projekt RED, ha 
annunciato il suo primo lavoro, che prevedibil¬ 
mente è un gioco di ruolo "ispirato a Thief " ma 
cheal tempo stesso "ridefinirà il genere degli 
RPG su computer". Una robetta così, insomma, 
pernulla ambiziosa. Seven è ambientato 
nellimpietosomondo di Vetrall, moooofto in là 
nel tempo, in cui una misteriosa apocalisse ha 
quasi del tutto annientato la razza umana, e in 
cui quel che rirmnedella tecnologia convive 
con un clima brutale e violento da Medioe¬ 
vo. Una premessa dedsamerrte intrigante, 
che getta le basi per un open world in cui il 
protagonista è dotato di skill parkour che gli 
permetterannodi superare ogni ostacolo e af¬ 
frontare scelte morali (e relative conseguenze) 
capaci di influenzare la storia e l'ambiente che 
lo circonda. Mosso dall'Unreal Engine 4, Seven 
non ha purtroppo ancora una data di uscita. 



DISPONIBILE IL 
PRIMO PACCO PER 
PILLARSOF ETERNITY 

Lo scorso 25 agosto 
Obsidian Entertainment 
ha pubblicato la prima 
espansione per Pillars 
of Eternit/, The White 
March - Part I, che ag¬ 
giunge parecchia ciccia al 
suo eccellente RPG: da un 
level cap superiore a nuo¬ 
vi compagni e artefatti, 
abilità e un intero reame 
da esplorare, accompa¬ 
gnati da una storia scritta 
da Carne Patel ed Erk 
Fenstermaker. Il pacco è 
già disponibile su Steam 
a 14,99 €, ma volendo 
si può spendere 24,99 
€ e assicurarsi anche la 
seconda parte. 


UN GIOCO IN VR 
PER JOHN WICK 



La software house 


Starbreeze sta lavoran¬ 
do insieme a Lionsgate 
per sviluppare uno sho- 
oter in prima persona 
per piattaforme VR ba¬ 
sato sul film John Wick 
(di cui è già in cantiere 
un seguito) e previsto 
per la primavera del 
prossimo anno. 

DYING LIGHT SI 
ALLARGA 

Presentata durante la 
gamescom di Colonia, 
l'espansione The Fol- 
lowing dell'open world 
zombesco di Techland 
offrirà una mappa 
enorme, più grande di 
quella del gioco origi¬ 
nale, ambientata nelle 
campagne esterne 
alla città, nuove armi 
(tra cui una bale¬ 
stra) e soprattutto la 
possibilità di guidare 
una dune buggy, con 
quel che ne deriva in 
termini di gameplay 
(e di zombi investiti!). 




L'ANGOLO DELLA 

CELLULOIDE 

La serie videoludica horror Five Nights At Freddy's ha avuto così 
tanto successo da convincere Gii Kenan (regista di Monster House e 
Poltergeist) a dirigerne un adattamento live action, che ne manterrà 
ambientazione e - si spera - capacità di terrorizzare. Pare invece avviarsi 
a conclusione definitiva (finalmente, dirà qualcuno) la saga cinemato¬ 
grafica di Resident Evil: il sottotitolo The Final Chapter, in effetti, non 
lascia spazio a molti dubbi. Protagonista ancora una volta Milla Jovovich, 
diretta come sempre dal marito Paul W.S. Anderson. Dopo il disastro di 
Super Mario Bros, del 1993, Nintendo aveva giurato e spergiurato che 
non avrebbe mai più accettato adattamenti cinematografici dei suoi vi¬ 
deogame. Ci sono voluti più di ventènni, ma le cose - forse - stanno per 
cambiare. Shigeru Miyamoto ha detto che "guardando a Nintendo cerne 
compagnia di intrattenimento a tutto tondo, stiamo cominciando a 
valutare maggiormente le potenzialità offerte da prodotti come i film'. Di 
parere completamente opposto è invece Guil termo del Toro, eh e come 
forse ricorderete stava collaborando con Hideo Kojima allo sviluppo di 
Silent Hills, progetto di Konami poi cancellato. Il regista (tra gli altri) di 
The Hobbit e Pacific Rim ha confessato, nel corso di un'intervista, di non 
aver più intenzione di dedicarsi ai videogiochi, visto il suo pessimo influs¬ 
so: "Sono andato in THQ, eTHQ è fallita. Sono andato da Kojima, e Kojima 
ha mollato Konami. Per il bene dell'industria dei vidcogiochi c meglio 
che me ne tenga alla larga il più possibile". Come dargli torto? 



PARADOX ANNUNCIA 

STELLARIS 


A Colonia Paradox Interactive ha annunciato Stellaris, nuovo titolo 
realizzato dagli stessi autori delle serie Europa Universalis e Crusader 
Kings. Come potete facilmente immaginare, si tratta di uno strategico 
con elementi di gioco di ruolo, questa volta ambientato nelle pro¬ 
fondità del cosmo. Considerata la peculiare ambientazione del titolo, 
Stellaris punterà l’accento sulla ricerca scientifica e sull'esplorazione, 
mettendo a disposizione del giocatore migliaia di pianeti generati in 
maniera procedurale (uhmm...), popolati da razze aliene generate in 
maniera casuale (doppio uhmm...), con le quali mettere alla prova le 
capacità diplomatiche dei giocatori. Se non ci sono abbastanza "uhmm" 
in grado di fermarvi, sappiate che l'esplorazione del cosmo secondo 
Paradox inizierà il prossimo anno, naturalmente solo su FC. 
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“Le più belle scene a teatro riguardano sempre la 
morte, perché il più grande messaggio dell’artista 
| è farci com prendere la bellezza dell a disfatta” M 

(Il ritratto di Doran Gray) 


N on è facile trovare qualcuno come Hideo Kojima 
nelllndustry videoludica occidentale, per quanto 
non manchino gli sviluppatori dall'aura mitologica e 
dalla lunghissima militanza. Spesso possiamo citare 
personalità eccellenti legate a generi *nobili"(per 
noi lo sono tutti, in realtà, atteggiamenti troppo casual a parte) 
che comunque si sono concesse pause creative non indifferenti, 
talvolta forzate, lavorando su GdR e avventure grafich e; se poi ci 
riferiamo a quelli che hanno vissute in mezzo ai giochi d’azione, 
come John Fornero, none possibile andare oltre una certa data in 
termini di mera produttività e successo personale, per non parlare 
della vistosa linea di demarcazione del gameplay, con tutto 
il carisma che lo stealth di Metal Gear ha portato negli action 
adventure. È persino difficile collocare Kojima in mezzo ai game 
designerai confine"come Warren Spector, in una posizione quasi 
perfettamente equidistante tra profondità di gameplay ed esi¬ 
genze d'immedesimazione di più facile comprensione (e consu- 


KOJIMA E UNO DI QUEGLI ARTISTI 
GIAPPONESI CAPACI DI PRENDERE LA PROPRIA 
CULTURA E UNIRLA ALLE SUGGESTIONI 
□'OLTREOCEANO 


mo), perché è uno di quegli artisti giapponesi capaci di prendere 
la propria cultura e unirla strettamente alle suggestioni d'oltreo- 
ceano, per dare vita a qualcosa di formalmente nuovo e, nel suo 
caso, sfogare la passione per il cinema di genere. Nelle prossime 
pagine troverete cenni alla sua vita, all'importante passaggio di 
Policenauts e ovviamente alla sua serie più famosa e quasi ingom¬ 
brante, a cui sono legate le vicende produttive di Metal Gear V; 
The Phantom Pain, il divorzio con Konami e il destino di un'altra 
celeberrima saga, Silent Hill,che Kojima si stava prodigando per 
far rivivere e rinnovare. Il punto che mi interessa personalmente, 
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Tutto ha un costo, per quanto grande e magnifico sia. 



però, è quello in cui i titoli del geniale autore si sono trasformati 
in arte pop - in una forma più diretta e commerciale di quel che 
vediamo dalle nostre parti - ed eventualmente il momento in 
cui questo assunto non è stato più vero, ammesso che le cose si¬ 
ano davvero andate così. È chiaro a tutti che la storia non èfinita 
qui, che primo o poi vedremo un Metal Gcar senza Kojima e, ci 
auguriamo, un progetto così forte da imporre il nome del game 
designer anche al di fuori della serie, senza i dorati paletti delle 
produzioni precedenti e, ovviamente, anche senza un approdo 
sicuro in cui tornare in caso di insuccesso. Libertà è quel che 
chiede Big Boss, ed è finalmente arrivata la sua era. 


FA QUASI SORRIDERE IL PENSIERO DEI 
RACCONTI ECCESSIVAMENTE LUNGHI 
CHE MANDAVA AGLI EDITORI 


COMPAGNI DI GIOCHI ^ 

Tra le tante ipotesi sul futuro a breve distanza, c'è 
la possibilità che un progetto congiunto Kojima- 
Del Toro veda prima o poi la luce, per quanto la sua 
forma resti effettivamente un mistero. Il regista di 
Pacific Rim, Hellboy e II Labirinto del Fauno - spesso 
paragonato per intenti e sensibilità a Sam Raimi 
- ha fatto sapere a suo tempo della delusione per 
Silent Hills, di come le idee per sfruttare le poten¬ 
zialità delle console fossero grandiose e si concen¬ 
trassero sull'interazione fra il gioco e l'utente, in 
un doppio e misterioso senso di marcia. Di questi 
tempi è difficile avanzare ipotesi, perché da un 
momento all'altro è facile venir smentiti o anticipati 
dal web, ma io mi gioco tutto su un titolo horror o 
di fantascienza. Il rischio è altissimo, lo so. 
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IL MONDO CHE NON C'È PIÙ 

Quali che siano i risultati del nuovo capitolo, illustrati nella 
recensione di Mirko su questo stesso numero, a molti lo 
strano precedente di Ground Zerocs è sembrato maggior 
mente legato a esigenze commerciali (o sarebbe meglio dire 
"urgenze" vista la situazione in cui versava Konami), più che 
a un’indomabile pulsione artistica di cui si voleva dare un 
assaggio. La dimensione è grossomodo quella di una grossa 
demo, non sapremo mai se estrapolata da The Phantom Pain, 
magari dall’introduzione originale, o se assemblata in un 



APPUNTAMENTO AMOROSO CON KOJIMA 

I giapponesi sono gente strana. Una stranezza 
che alcuni dileggiano, e che comunque occupa un 
posto rilevante nella cultura mediatica di ognuno 
di noi, anche senza arrivare alllncredibile sapere 
di Doc Manhattan o del nostro Dan Hero.Tra le 
tendenze più bizzarre, il gran successo delle "da- 
ting sim" occupa una posizione ragguardevole: in 
buona pratica, per tutti quelli che non ne hanno la 
minima idea, si tratta di gestionali fondati su storie 
d'amore e, appunto, sui dialoghi di un'occasione 
galante, spesso vicini alla forma di visual novel. Un 
genere che trova nel racconto una delle principali 
ragion d'essere, e che Kojima ha incrociato per 
diversi anni con tre capitoli della serie Tokimeki 
Memoria!, verso la fine degli anni'90. 


LA POTENZA È SEMPRE DAL LATO AUTORALE, 
ATTRAVERSO TESTI, MUSICHE E SCELTE 
D’IMMAGINE DA VERA OPERA POP 


secondo momento per coprire gli ingenti costi di produzione 
del gioco principale. Ed è relativamente facile immaginare 
la contrapposizione tra Kojima e Konami negli ultimi mesi, 
con l'autore di Metal Gcara ricordare al consiglio d'ammini 
strazione come l'identità della casa si sia spesso specchiata 
in quella della serie - e dunque nella sua - in anni in cui ne è 
stato addirittura vicepresidente e inanellava un successo die¬ 
tro l'altro con i vari "Snake", facendosi ampiamente perdonare 
il minore appeal di altre produzioni: dall'altra parte, il CEO 
Kagemaza Kozuki avrà senz'altro fatto presente che sì, le glo¬ 
rie della serie hanno traghettato l'azienda verso dimensioni e 
traguardi davvero ragguardevoli, ma il costo di progetti lun¬ 
ghi un paio di lustri non ripagano più lo sforzo profuso, e anzi 
andrebbero monetizzati con maggiore incisività e frequenza. 
Quale che sia la verità, tali pensieri non potevano essere più 
lontani dalla mente del giovanissimo Hideo Kojima, quanco 
è iniziata la sua ascesa all'Olimpo del game design. Nato a 
Tokyo nel 1963 ma non propriamente "cittadino metropolita¬ 
no", avendo vissuto infanzia e adolescenza nella piccolissima 
cittadina di Shirasaki e nella provincia agricola di Kawanishi, 
Kojima ha sfogato nella profonda passione per film e fumetti 
la scarsa presenza della famiglia, specie dopo la morte del 
padre all'inizio degli anni 70 (la madre gli è rimasta a fianco 
nelle scelte di carriera, però, nonostante i VG fossero conside¬ 
rati poco sicuri sul piano lavorativo), in quelli che lui stesso ha 
descritto come lunghi pomeriggi riempiti in perfetta solitudi¬ 
ne da televisione, manga, cinema e videogiochi, sognando di 
eroi carismatici e fantascientifiche avventure. Sono notissimi 
i tentativi di diventare scrittore e sceneggiatore e oggi fa 



Il primissimo gioco su cui Kojima ha messo le mani. Bravo 
chi se lo ricorda Q'ho messo in giapponese apposta). 


IPUSH SPftCE KEVl 
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CYBORG ALBINO 

Paradossalmente, fra i pochi titoli di MG arrivati su PC, 
un posto importante è occupato da uno spi n off avulso 
dal gameplay originale, di cui Kojima è stato supervisore 
e produttore esecutivo. In termini di qualità, siamo stati 
(quasi) altrettanto fortunati: Metal Gear Rising: Revenge- 
ance presenta il gameplay di uno slasher a là Devii May 
Cry, ma lo contamina con tocchi personali nelle mecca¬ 
niche e nella pura messa in scena (i momenti di furia in 
posizione fissa, ad esempio, o il letterale affettamento di 
nemici e scenario con la spada), inserendo gli appro¬ 
fondimenti su Raiden nella complessa cronologia della 
trama, dopo MGS4: Guns of thè Patriots, quando'Jack" 
combatte nella forma di inarrestabile cyborg. E ha una 
colonna sonora da paura, che non fa mai male. 


J' 


Sarti Fisher, a suo modo, è un altro clone di Naked Snake. Mi preparo alla morte per ciò che ho appena detto. 
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quasi sorridere il pensiero dei racconti eccessivamente lunghi 
che mandava agli editori, puntualmente rifiutati proprio per 
la loro impossibile collocazione sulle riviste, a fronte di tutte 
le intricatissime storie che è poi riuscito a raccontare nei suoi 
lavori. Durante gli anni dell’università di economia, scelta più 
per decoro che per reale predisposizione, il tostissimo Hideo 
abbandona l'idea di diventare regista cinematografico e si 
avvicina alle fondamenta del game design, non per rinunciare 
al suo sogno ma perché identifica nei videogame potenzialità 
inespresse che possono renderli altrettanto efficaci, ma abissal¬ 
mente più originali e inediti, proprie nel raccontare una storia. 

È questo il mix che gli permetterà di distinguersi nelle gerar¬ 
chie di Konami, dopo uno scric di progetti do comprimario in 
cui il suo apporto non è nemmeno particolarmente brillato, e 
che risentivano della delusione di lavorare sui sistemi MSX e 
non sulla piattaforma preferita negli anni da accanito giocato¬ 
re, il NES, vera protagonista della sua "transizione videoludica''. 
In seguito gli vengono proposti il canovaccio e il nome di un 
gioco, Metal Gear, al di là del quale Kojima intravede un respiro 
ben oltre gli iniziali programmi, in cui sviluppate un nuovo 
genere d'azione "ragionata" e introdurre a suo modo alcune 
delle suggestioni cinematografiche che lo avevano partico¬ 
larmente colpito, da "Escapefrom New York" ai più datati film 
d'avventura bellica visti in televisione, come "La Grande Fuga" 
con Steve McQueen. L'anno è il 1987, in tempo per buttarsi 
nella seconda età d'oro dell'industria videoludica. 

L'ERA DEL METALLO 

Il nome di Kojima non può essere associato solo a Metal Gear. 

È possibile trascurare, specie su PC, le produzioni più recenti e 
meno fortunate, come la serie action fondata su mecha Zone 
of thè Enders, ma non quelle che stanno nello spazio fra Metal 
Gear e Metal Gear Solid - dunque tra il vero esordio alla guida 
di un progetto c l’esplosione commerciale della serie in un 
decennio di sperimentazione su gameplay e soggetti alterna¬ 
tivi. In questo periodo vecono la luce due avventure grafiche a 
sfondo investigativo, in qualche modo influenzate da uno dei 
videogame preferiti da Kojima negli anni'80,The Portopia Serial 


Policenauts e Arma Letale trovate 
le differenze tra i protagonisti! 




L’AUTORE INTRAVEDE IN METAL GEAR 
UN RESPIRO BEN PIÙ AMPIO DEGLI 
INIZIALI PROGRAMMI DI KONAMI 
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QUESTA NON È PIÙ L’EPOCA DELLE SORTITE 
SILENZIOSE, E ALLONTANARE UNO COME 
KOJIMA HA UN COSTO SALATISSIMO 


L’IMPORTANZA DI CHIAMARSI MGS > 

Konami e Kojima non devono certo la loro fama al 
mondo PC, e anzi hanno sempre guardato a console 
maggiori e portatili con un occhio di grandissimo 
riguardo. Le ragioni di questa lunga analisi, però, sono 
più che giustificate: ci sono motivi diretti, naturalmente, 
per i diversi titoli (Metal Gear, Metal Gear Solid, Metal 
Gears Solid 2) che prima o dopo sono arrivati su PC, 
e che oggi includono la pubblicazione in prima fila di 
MGSV:The Phantom Pain; soprattutto, però, a nostro 
modo di vedere è profondamente sbagliato chiudersi 
nel nostro pur spazioso angolino, facendo finta che le 
tendenze complessive del videoludo non interessino 
anche noi. Basta guardare alla nascita di Splinter Celi, 
che nel bene e nel male non sarebbe mai arrivata senza 
MGS, e alle tante sfumature intorno all'opera di Kojima e 
di altri esponenti dell'industria videloudica, come quella 
di Satoru Iwata esplorata nel numero scorso. Qualche 
PCista avrebbe voluto sopprimerlo nella culla, come arte¬ 
fice di un nuovo modo di giocare e coinvolgere le masse, 
ma il suo passaggio è stato tutto fuorché trascurabile, e a 
maggior ragione non lo è quello di Hidec Kojima. 



Murder Case, in cui aveva verificato la capacità di veicolare una 
trama complessa in forma giocabile: Snatcher è una AG prima 
maniera (rendering statici, scelte c'interaziona testuali) che 
prende spunto da Biade Runner e Terminator nei dettagli visivi 
e in alcune tematiche, ma si sviluppa in modo estremamente 
personale nella complessa relazione fra eventi e personaggi, con 
evidenti rimandi agli anime di fantascienza più profondi e riusci¬ 
ti; sei anni dopo è la volta di Policenauts, in cui troviamo un altro 
vistosissimo riferimento cinematografico, questa volta al genere 
buddy cop di Arma Letale, e uno molto più sottile e affascinante 
all'antica leggenda di Urashima Tarò, di fatto una storia ci fanta¬ 
scienza ante-litteram, insieme a soluzioni un filo più raffinate in 
termini meramente funzionali ed estetici. Entrambi i giochi sono 
partiti da piattaforme ciffuse soprattutto in Giappone, come PC- 
8801 di NEC o i citati MSX di Microsoft Japan, per poi diffondersi 
su diverse console dell'era 16 bit e approdare finalmente nella 
ouinta generazione, attraverso la prima ed esplosiva Playstation. 
Nel frattempo, va dette, Metal Gear resta il pensiero costante 



di Kojima, passando per un sequel arrivato da noi a distanza 
di 15 anni. Metal Gear 2: Solid Snake, all'interno dell'edizione 
Subsistcncc di MGS3, c perii vero inizio moderno della saga, 
Metal Gear Solid a ulteriore dimostrazione del profondo in¬ 
treccio di tecnica e racconto che caratterizza la serie: la potenza 
è sempre dal latoautorale cella produzione, attraverso testi, 
musiche e scelte d’immagire da vera opera pop, ma si esprime 
attraverso canori tecnologici sempre più aggiornati e talvolta 
innovativi, dai coni visivi dei nemici di Metal Gear 2: Solid Snake, 
come evoluzione delle Al, fino alla forma tridimensionale di 
un moderno stealth interza persona, infinitamente emulata e 
rimaneggiata nel corso degli anni. L'imitazione più plateale è 
forse quella di Sam Fisher e Splinter Celi, nel tentativo - sostan¬ 
zialmente riuscito - di "normalizzare" il fascino di Metal Gear per 
un pubblico più largo e indifferenziato la serie mostra subito 
la giusta personalità e un tono diverso, con un gusto molto 
più occidentale - e meno fantasioso, se vogliamo - nel trattare 
personaggi e ambientazioni, ma non può per sua natura riva¬ 
leggiare con la pioggia di citazioni, flashback, prequel e spin-off 
dal retrogusto artistico di cui si è fregiato ii maestro giapponese, 
dai cinque capitoli di Metal Gear Solid fino alle collezioni e agli 
innumerevoli Metal Gear per tutte le piattaforme, settore mobile 
compreso, rigorosamente suddivisi fra episodi "canonici" ovvero 
influenti sul background condiviso, e sortite più libere e/o 
commerciali. In termini di timeline narrativa e trovate originali 
ci si è concessi qualsiasi cosa, all'Interno dei singoli giochi così 
come nella struttura generale degli episodi: a grandissime linee, 
Metal Gears Solid, MGS2: Sons of Liberty e MGS4: Guns of thè 
Patricts seguono le vicende di Solid Snake, inarrivabile agente 
segreto ispirato nell'aspetto e nel carattere a "Snake" ("lena", in 
Italia) Plissken di"Escape from New York", nonché clone creato 
all'intemo del programma Les Enfants Terribles per riprodurne 
Big Boss, il "guerriero più potente del XX Secolo"; a quest’ultimo, 
villain del primo e secondo Metal Gear, è stato invece affidato il 
ruolodi protagonista in Metal Gear Solid 3: Snake Eater, Metal 
Gear: Peace Keeper (inizialmente programmato come quinto 
MGS) e ovviamente in MGSV:The Phantom Pain, cove si trovano 
le vera ragioni della sua trasformazione umana. Se vi è già ve¬ 
nuto il mal di testa, magari per la scarsa confidenza con la serie, 
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LA PASSIONE PER IL CINEMA DI GENERE 
EMERGE IN TUTTE LE OPERE DI KOJIMA, 
COMPRESI SNATCHER E POLICENAUTS 



il cervello rischierebbe di scoppiare rell'infinita moltiplicazione 
dei personaggi, nei ricorsi temporali sotto forma di interi capitoli 
o retro gameplay giocabili, nei tanti scontri con boss meritevoli 
di menzione e nelle intriganti tematiche introdotte lungo gli 
episodi, spesse attraverso metafore fantascientifiche, fra cui 
la spersonalizzazione dell'individuo provocata dalla guerra, 
oppure l'eredità genetica e culturale di chi ci ha preceduto. I ri¬ 
sultati, per rispondere al quesito iniziale, possono essere pesti su 
diversi gradini qualitativi a seconda celle sensazioni evocate (a 
me MGS'I è apparso il più debole, ad esempio), ma rimangono 


parte di un enorme affresco in movimento che non ha regole 
davvero precostituite, che daun momento all'altro è sempre 
in grado di stupirci, commuoverci o buttarci sul divano come 
un'onda d'urto, di fronte ai petenti e fittissimi colpi di stile. 

SPAZI APERTI E COLLINE SILENZIOSE 

La struttura di MGSVrThe Phantom Pain è la rappresentazione pla¬ 
stica di unìncolmabile diversità di vedute, anche senza scomodare 
le controversie (ludicamente piacevoli, peraltro) di MGSV: Ground 
Zeroes. L'apertura a spazi aperti e il nuovo approccio agli obiettivi - 
liberissimo e, speriamo, d'insegnamento per altri open «vorld - han¬ 
no comportato un lavoro lungo e qualitativamente costante, uno 
sforzo produttivo del quale Konami non vuole farsi carico e che, 
cercando sponde in altri settori 'dispositivi mobili, naturalmente, 
ma anche business lontani dai VG, come i centri benessere), non fa 
più parte degli obiettivi strategici dell'azienda. D'altra parte, questa 
non è più l'epoca delle sortite silenziose, e allontanare qualcuno 
come Hideo Kojima ha un costo salatissimo: la notizia cel divorzio è 
rimbalzata su tutte le sponde della rete, in qualsiasi social network, 
sito specializzato c forum, insieme alla ben poco felice idea di 
eliminare ogni riferimento all'attore su locandine di MGS, vecchie 
raccolte in digitai delivery e nuove confezioni fisiche dei giochi. 
Tutto questo mentre l’ormai celebre trailer firmato dallo stesso 
Kojima emozionava le platee, e la cancellazione del suo Silent Hills 
portava alle conseguenze più estreme, e forse nemmeno previste, 
con il ritiro della compagnia dalla Borsa di New York. Lademo P.T. è 
stata perentoriamente eliminata da PSN (cando vita a lucrosissi 
me compravendite di PS4 con il dimostrativo installato), facendo 
così sfumare la possibilità di veder rinascere in grande stile la 
serie, sotto la nuova guida di Kojima e la supervisione artistica di 
Guillermo Del Toro. Chissà, magari il labirinto domestico di P.T. è la 
rappresentazione dello stato in cui Kojima si trovava, infinitamen¬ 
te costretto a ripercorrere, pur con invenzioni geniali, la stessa 
familiarissima strada. Se così fosse, alla fine ha trovato l'uscita. (_) 





















KIKKO’S INTRO 
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TERMOMETRO 

dellHYPE 





STAR WARS: 
BATTLEFRONT 

L'uscitasi avvcmaequi 
in redazione iltasso di 
fregola si sta alzando a 
livelli ingestibili. In 
particolare, ikeisernon 
vede l'ora diaobattere 
un Camminatore con il 
sio X-Wing a metano. 









FALLOUT 4 

Hanno appena annunciato 
tonnellate di dialoghi: 
speriamo cl sla anche II gioco! 

. 

MAFIA III 

Anche se siamo nella New Orleans 
del 1968. quella di 2Kè un'offerta 
;he non potremo rifiutare! 


MIRROR’S EDGE 

CATALYST 

A Colonia abbiamo scoperto che il 
oarkour non è mal stato così sexy! 


ASSASSINA CREED 
SYNDICATE 

.z Rivoluzione Industriale porterà 
scompiglio anche nel gameplay? 



LISTA SPESA 


DELLA 


Metal Gear Solid V (Konami) 
Mad Max (Warner Bros.) 


01/09/2015 

04/09/2015 


PES 2016 (Konami) 


17/09/2015 


SOMA (Frictional Games) 


22/09/2015 


FIFA 16 (EA Sporti) 
NBA2K16 (2K Sporta) 


24/09/2015 

29/09/2015 


Fallout Anthology (Bethesda) 
Transformers Devastation 


02/10/2015 

06/10/2015 


Star Wars: Battlefront (EiectronicArts) 
Trackmania Turbo i.ut»soft) 


19/11/2015 

27/11/2015 


Just Cause 3 (SquareEnx) 

Rainbow Six Siege (Ubisott) 


01/12/2015 

01/12/2015 


HÌtman(SquareEnix) 
XCOM 2 (2K Games) 


08/12/2015 

05/02/2016 


Battleborn(2K Games) 

Mirror’s Edge Catalyst (EiectronicArts) 


09/02/2016 

25/02/2016 



Anno 2205 lUbisott) 

Need for Speed (EiectronicArts) 

03/172015 

03/172015 




Cali of Duty: Black Ops III (Activsion) 

06/172015 

Fallout 4 (Be thè sete) 

10/11/2015 


The Crew: Wild Run (ubisott) 

17/172015 

Assassini Creed Syndicate (Ubisctt) 

19/11/2015 




Sb 




LA CHICCA DEL MESE: CERCASI ^ 


SPECCHIETTI ROTTI DISPERATAMENTE 


E io che, inizialmente, mi ere proposto per metterci la mia, di macchina. per andare a 
Colonia! Meno male che ala fine sono stato colto da un barlume di lucidità, visto 
che l'auto che abbiamo preso a noleggio è stata oggetto di ogni tipo di sevizie. Una 
mattina, per dire, abbiamo trovato una sorta dì segno di Zorro sulla portiera lato 
passeggero, mentre quella dopo ci siamo ritrovai senza specchietto retrovisore 
lato guidatore: vi lascio immaginare la viadel ntomo, col sottoscritto che veleggiava a 
tavoletta sull e autostrade crucche, mentre quelli dietro urlavano continuamente “vai!... anzi 
no...aspetta!._ vai ora!". Insomma, siamo ritornati in Italia sani esalvi pii per intervento divino 
che per altro. Per fortuna in quel di Colonia, abbiamo avute anche il privilegio dì passare una 
settimana con Paola Eolica, un simpatico pupazzetto che abbiamo trovato neila casa che 
I ia ospita to la ciurma di T3M e cl le f la "r iposaio” r lolle e giu' r io sdraiato su un waffle 
Perché un nome così strano, direte voi? Beh... tutto nasce cal buon Fabio Di Felice/De Luigi/ 
Stefano Accorsi, che abbamo scoperto non essere in grado di pronunciare "pala eolica". 

“I signori generali regolino i loro orologi", invece, sì. Misteri della dislessia. 

































































A cura di Ivan "Kikko” Conte Ckikko@thegamesmachine.it) 


LA VITA È UN DADO DA 20 


on Cianci io Todeschim ormai 
definitivamente assurto a capo 
pirata della rivista, io e il TMB ci 
siamo giocati questo spazio 
tirando un dado da 20 
Con buona pace del Mirko redaz onale, la 
fortuna ha arriso al sottoscritto, ed eccomi 
quindi a parlare amabilmente di questo 

primo numero autunnale, che ha al centro 
del cuore la gamescom lo keiser. la 
principessina Mancini e la new entry Fabio 
Di Felice (ma chiamatelo pure De Luigi o 
Stefano Accorsi, che va bene uguale) 
ahbiamo visto a Colonta tutto e più rii tutto, 
dal tripla A da milioni di dollari all'indie più 


ignorante, Lospecialone di trenta pagine, 
cui vanno aggiunte le sei dedicate alla 
prova di Mlrror's Edge Catalyst (Claudio e 
soprattutto Davide sono rimasti stregati 
dal fascino della nuova" Faith), è tutto lì 
per voi. da leccare e annusare all'occcrren- 
za. senza necessità di prescrizione 
medica. Ma questo numerodi TGM non è 
solo gamescom, e anzi mette sul piatto 
con nonchalanche una coppia di recensioni 
attesissime, corre quella di Metal Gear 
Soild V: The Phantom Pain a cura ne 
nostro piccolo Kojima Mirko Marangon e 
Mad Max che ha costretto Mario 
Baccigalupi a fa r e le notti tra una 




tempesta di sabbia da 
attraversare e un avampo¬ 
sto da concuistare. Mario che. 
oltretutto, ha fatto gli straordina- 
nper£artorire anche le recensioni di 
Satellite Relgn (versone "moderna” di 
Syndicate) e Zombi ... che non gli si dia 
del lavativo, perdincibacco! Ah, vi 
segnalo l'ingresso in punta di piedi di 
Majkol Robuschi. direttamente da 
GamesVillage.it. nel novero dei collabo¬ 
ratori: il giovane virgulto si è occupato di 
scrivere de non brillantissimo porting 
PC rii Final Fantasy Type-0 HD Fvviva! 
Ivan “Kikko” Conte 


QUANTO SIAMO KOJIMA QUESTO MESE? 



Claudio “Big Boss” Todeschini 


V 


GII manca giusto il corno in testa e la benda 
sull'occhio per trasformars nella controfigura 
perfetta del protagonista di MGS5. Vorrebbe anche 
lui avere un Fulton per spedire via chi non gli va. 


Twitter: @keiserxol 



Ivan “Psycho Mantis” Conte 

Il disagio espresso da questo personaggio bensì 
incarna nel nostro caro Ivan, fosse solo per il fattoche 
se ne va ingìro con una maschera, probabilmente per 
difendersi da qualsiasi batterio in grado di ucciderlo. 

Twitter: @PamelaPatty 


V 



Mario “Solidifs" Baccigalupi ^ 

In M3S2 era l'ex-presidente degli Stati Uniti, uscito 
complemente di testa. Nella ealtà neeriditall 
logorroico atteggiamento Oltremodo fastidioso, ma 
nullachenon possaessere risolto con ura fucilata. 

Twitter: @llvariety 



Roberto “Liquid Snake” Turrini 

Nonè biondo, naln compenso ha ereditato 1 geni 
peggiori del nostro Big Boss. Vorrebbe salire su 
una versione indie del Metal Gear ma poi 
sparerebbe solo bombette a salve tutte spixellate. 

Twitter: @ilcinese 


m 

Danilo “Revolver Ocelot” Dellafrana * 

Se fosse come l'originale, c sarebbe da aver paura, 
vista la natura doppio e triplo giochista del soggetto 
in questione. Per fortuna l'unica cosa che lo associa 
a Ocelot è il suo essere un po' pistola. 

Twitter: @Dan Dellafrana 



Mirko “Solid Snake” Marangon 

Come il suo corrispettivo, anche per questo 
povero soggetto l'età si fa sentire più del dovuto 
Ciononostante vorrebbe tanto possedere una 
pistola a dardi per addormentare i suoi colleglli. 


Twitter: @tmb666 


Davide “Raiden” Mancini 

Il personaggio più effemminatodellastoriadi 
MGS assomiglia drammaticamente al nostro 
Shea. Però dar a chi non piacerebbe essere un 
nin|a cibernetico che affetta la qualunque? 


Twitter: @SheaAk 



Marco “The End” Tassani 


No beh. ditemi voi dove lo trovate un altro tizio pelato, 
con la barba e con un pappagallo sul la spai la? Gira 
voce che Kojima lo abbia usato perii motion capture n 
MGS3 e noi ne s amo oltremodo convi nti 


Twitter: @AstroTasso 


COME TI RACCONTO UN VIDEOGIOCO 


Da qualche mese è cambiata la struttura dei cosiddetti "specchietti'' che 
aprono antepnme e recensioni, e che contengono le principali informazioni 
del giochi trattati in queste pagine. La novità più importante è rappresentata 
dall'iconacha prende il posto degli ormai vecchiotti requisiti di sistema. 
Riprendendola medesima classificazione deir Hardware di TGM li colore 
dell'icona rappresenta quale, tra le possibili configurazioni hardware, permette di 
usufruire al megtiodelgioco: fascia alta. Top' di colore»»** fascia 
intermedia. 'MkT, di colore^Eflte. fascia bassa Low '. di colore-sanate. 


Abbiamo poi altre icone per ulteriori informazioni. ossia 
$ Data di use ta prevista 

4^ Prezzo (ed eventuale disponibilitàdelgioco in Accesso Anticipatosu Steam) 
$ Multiplayer: Internet, stesso PC. Assente 
)■ Localizzazione: Completa. Testo (interfaccia e sottotitoli). Assente 
JL Sviluppatoree/opublisher 

Sito: indirizzo internet ufficiale del gioco 
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A cura d Davide "Shea" Mancini [Bhea.ak@thegamesmachine.it] 


« 


25febbraio 2016 ► 


DICE/EA ► 




mirrorsedge.com 



I have changed, just like you. No shadows, 
just red lights, now Tiri here to rescue you. 


e parole cantate da Lisa Miskovsky sui titoli di coda del primo, indimenticabi¬ 
le, Mirror's Edge sono l'introduzione perfetta per parlare di Catalyst, la nuova 
_avventura di Faith: la bella runner è cambiata, così come sono mutate le no¬ 
stre abitudini di giocatori e l’intero settore stesso* che sette anni fa forse non era cosi 
pronto per il titolo originale della saga, tanto bello quanto a tratti spigoloso. La prima 
persona oramai è stata ampiamente sdoganata dal concetto di sparatutto, il parkour 
ha invaso ogni epoca storica e le strutture open world sono talmente sostenibili da 
essere diventate anche troppo comuni. I tempi, dunque, sono maturi per tornare a 
vestire i panni di Faith e raccontarle quanto ci sia mancata. 

FREEDOM 

Ricordo ancora quando, dopo alcune sessioni di gioco, iniziai a prendere la mano con 
il sistema di controllo del primo Mirror’s Edge: saltare nel vuoto non faceva più paura 
e l’unica parola che il mio cervello potesse concepire era libertà. Sono contento, anzi, 
felice che tuttociò non sia cambiato: il sistema di controllo, leggermente più comodo, 
di Catalyst restituisce immediatamente quel feeling e il parkour diventa subito una 
danza frenetica ma estremamente aggraziata, mentre i tetti e tutte le strutture am¬ 
bientali si trasformano da ostacoli in opportunità. Faith fa le stesse cose che faceva 
in passato, ma le fa meglio, con una fluidità impressionante, e la scelta ideologica 
di non utilizzare assolutamente le armi inserisce il combattimento in questo moto 
perpetuo, dato che gli scontri con i nemici diventano sostenibili solo se inseriti nelle 
nostre routine di corsa e salti. Il tutto avviene in maniera naturale, spontanea, 
quasi come se anche la lotta fosse parte di una danza che esprime il nostro 
rapporto d’amore con lo spazio circostante, tanto che gli stacchi in terza persona 
in sbw motionche sottolineano le nostre mosse più spettacolari rappresentano 








quasi un brusco risveglio da uno stato 
di coscienza liminale. Si, perché la prima 
persona di Catalystè ancora più vivida 
e galvanizzante di quella di sette anni 
fo, grazie alla bellezza dei movimenti 
degli arti di Faith, molto più visibili e, 
ovviamente, credibili che in passato, con 
un Frostbite Engine che svolge un lavoro 
davvero egregio. L'intero progetto, a dire 
il vero, sembra quasi essere stato portato 
avanti secondo la luce guida del concetto 
di concretezza: il nuovo capitolo di 
Mirror's Edge è meno sfuggente, stilizzato 
ed effimero, e pur rispettando i dogmi del 
design essenziale, DICE ha deciso di por¬ 
tare in scena un universo narrativo molto 
più credibile, verosimile e brutalmente 
fisico, sia dal punto di vista dell'ambienta- 
ziore che da quello narrativo. 


COMMENTO 


La nostra prova d i Mirror's Edge Catatyst non fa 
altro che aumentare l'hype a dismisura: tecnica¬ 
mente impressionante, bellissimo da vedere ed 
estremamente fluido e divertente da giocare, I 
nuovo capitolo delle avventure di Faith Connors 
ci fa esaltato non poco. La struttura open 
world non ha snaturato il progetto e, anzi, può 
rappresentare un nuovo punto di forza per il 
tìtolo. In aggiunta a questo, la presenza di tutti 
gli elementi che f anno reso indimenticabile il 
primo capitolo candida TIP di DICE alla definitiva 
consacrazione ne ila storia del medium. 

OOOÒOOOOCOOOOOOXXXfOOOOOOOO'^OOOOOOOOOOO'^O 

©Tecnicamente eccellente 
OParkour ancora più fluido e libero 
©Struttura open world convincente 
©Manca troppo alla data d'uscita! 

GIUDIZIO: ✓mVm'V 


TAKE ME DOWN 
TOTHEGLASSCITY 

La deflagrazione del concetto di livello 
in favore di una struttura open world era 
la naturale evoluzione di un gioco che 
fa del rapporto con l’ambiente la sua 
caratteristica principale, eppure il rischio 
di una diluizione del game play in favore 
delle solite dinamiche un po'vacue delle 
città virtuali è uno spettro che tormenta 
i sogni di tutti coloro che hanno amato il 
gioco originale. Ecco, almeno da quanto 
visto durante la nostra prova, i timori 
sono del tutto infondati, tanto che Glass 
City si candida a essere protagonista 
del gioco tanto quanto Faith. Enorme 
e architettonicamente spettacolare, la 
citta di vetro è un parco giochi dove le 
possibilità di approccio alle missioni sì 


moltiplicano, tanto da esaltare il gusto 
stesso della corsa da un punto all'altro. 

La straordinaria sensazione di libertà è 
ancor più amplificata dalla possibilità 
di disabilitare la runner Vision, ovvero 
la caratteristica colorazione rossa delle 
strutture su cui è possibile far leva per te 
nostre acrobazie. Il dispositivo, tra l'altro, 
è giustificato narrativamente in modo 
sublime attraverso l'uso di lenti a contat¬ 
to che, in pratica, svolgono la funzione 
di sugmented reality e calano aH'ìnterno 
del mondo di gioco l'intera interfaccia. 
Basta schiacciare un tasto infatti, e 
con pare sullo schermo una splendida 
mappa 3D della città, realizzata nel solito 
stile minimale con occlusione ambien¬ 
tale: di lì in poi è un attimo decidere 
dove andare, impostare il nostro sistema 





Faith Connor ha perso un po' i tratti da anime 
per guadagnare molta più presenza scenica 
e un look estremamente più femminile. 
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FAITH FA LE STESSE COSE DEL 
PASSATO MA MEGLIO, CON UNA 
FLUIDITÀ IMPRESSIONANTE 


Le superfid lisce e luccicanti di Glass 
occhi. 


Saranno tanti i nemici pronti a 
fermarci, e noi avremo solo la 
forza nei bracci™ a difenderci! 


disponibile, ma appare chiaro che DICE 
punti moltissino sull'identità della 
sua metropoli, sulla sua storia e sulla 
condizione socio-politica, sospesa tra 
perfezione e controllo sociale. 


KEEP THE FAITH ALIVE 

Durante la nostra chiacchierata, Jansson 
ci ha raccontato anche di come Catalyst 
di fatto non sia esattamente un reboot, 
quanto un'altra storia ambientata nell'u¬ 
niverso di Mìrror's Edge, eche prova 
a definirne meglio i contorni. L'idea di 
DICE è creare un lore molto più vasto 
che in passato e sfruttarlo attraverso 
media diversi (per inciso, é in arrivo una 
graphic novel) nel corso degli anni, in 
maniera non troppo dissimile da come 
Ubisoft sta facendo con Assassini Creed. 
Alla nostra domanda sulla possibili¬ 
tà di vestire i panni di altri runner ia 
Jansson ha nicchiato, rispondendo che 
al momento Faith è al centro di tutte le 


Faith. come noi. non vede l'ora di andare a 
esplorare i diversi quartieri di Glass Cfcy! 


di realtà aumentata e avere un chiaro 
riferimento della strada da percorrere. 

I passaggi da una missione all'altra av¬ 
vengono senza soluzione di continuiti, 
così come il raggiungimento dei punti 
in cui avviare una delle classiche sfide a 
tempo, oppure la semplice esplorazione 
in cerca di collezionabili, in un'esperien¬ 
za che diventa fluida come la corsa in sé 
e che non perde mai il carattere di sfida 
che permeava il titolo originale. Ignorare 
la strada consigliata per trovare i propri 


GIRL POWER 


Ad allietare la nostra prova tedesca 
di MEC c'è stata la piacevole chiac¬ 
chierata con Sara Jansson, Senior 
Producer di Mirror's Edge. La tren- 
tatreenne svedese è uno dei pilastri 
di DICE, dove lavora da nove anni 
in ambito produttivo, e oltre a 
seguire le avventure di Faith ha 
prestato la sua professionalità alla 
saga di Battlcfield. Madre, triatleta 
e laureata in storia, ha cominciato 
la sua avventura nel mondo dei 
videogiochi dopo una specializza¬ 
zione in Media Technology all'uni¬ 
versità di Linkòping. 


percorsi e scoprire i segreti di Glass 
City rappresenta il modo migliore per 
godersi l'intero gioco. Durante l'hands 
on abbiamo avuto modo di saltellare in 
giro solo per un quartiere, ma facendo 
due chiacchiere con Sara Jansson, Senior 
Producer del gioco, abbiamo scoperto 
che Glass City avrà diverse zone, carat¬ 
terizzate da differenze architettoniche e 
anche da diversi gradi di integrità, e che 
la campagna ci spingerà fino alle fogne 
cittadine, passando per intere aree in 
costruzione o ristrutturazione. Ancora 
più importante è che l'intera esperienza 
di gioco sarà fruibile senza nessuna 
interruzione, dal momento che la città 
viene caricata costantemente in strea¬ 
ming durante la partita. Non abbiamo 
compreso se sarà tutta immediatamente 
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PREVIENI 



DICE PORTA IN SCENA UN UNIVERSO 
NARRATIVO MOLTO PIÙ CREDIBILE, 


sorta di figura paterna per Faith. È 
lui che si è messo in contatto con lei 
tramite il sistema di comunicazione 
de i runne r e ci ha guidato nella nostra 
prima sgroppata per i tetti di Glass City. 
Quel che abbiamo scoperto è che Taith, 
nel corso della sua avventura, potrà ac¬ 
quisire nuove abilità e potenziare il suo 
nuovo giocattolino tecnologico, ovvero 
il Mag Rope, un guanto magnetico che 
permette di aggrapparsi a strutture 


attenzioni del team di sviluppo, e che 
Catalystè anche un modo per offrirci 
un personaggio molto più sfaccettato, 
più vero e credibile come donna, e non 
solo la protagonista dell'intera vicenda. 
Una storia che ci vede partire dalla 
prigione (non si sa per quale motivo), 
nel giorno del nostro rilascio in libertà 
vigilata. All'uscita, un nostro amico 
runner immediatamente ci libera da 
un odioso braccialetto GP5 usato per 
controllarci e ci consegna effettivamente 
al mondo di gioco, tra l'altro dall’insolita 
prospettiva del livello stradale, cosa che 
potrebbe saltuariamente accadere in 
altri momenti della storia. La vicenda 
narrata si svilupperà in maniera lineare 
attraverso le missioni e, per quanto il 
nostro approccio alle cose resti sempre 
totalmente libero, non avremo nessun 
peso decisionale sullo svolgimento della 
trama, che vede i runner combattere 


la Elysium, corporazione dai loschi fini 
a cui capo c'è il cattivonedi turno, tale 
Gabriel Kruger (inquietantemente simile 
ad Andrew Wilson, CEO di EA). Nella 
vicenda avranno un loro peso anche i 
Black November, altro gruppo di attivisti 
probabilmente connessi ai November Ri- 
ots, lunghi giorni di sanguinosa protesta 
già citati nell'originale, durante i quali 
furono uccidi i genitori di Faith. Gli altri 
dettagli dell’intera storyline, però, sono 
ancora avvolti nel mistero, e l'unico 
altro personaggio che abbiamo 
avuto modo di conoscere è 
Noah, amico di famiglia 
dei signori Connors 
che, dopo la loro 
morte, è di¬ 
ventato 
una 


VEROSIMILE E BRUTALMENTE FISICO 
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La prima persona èdecisamente più coinvolgente, 
e gli arti di Faith si muovono con grazia estrema. 


Gli attacchi più spettacolari sono con 
visuale esterna e in slowmotion. 


Lui è Icarus ed è il simpatico ometto che ci 
vienea togliere il braccialetto di controllo e 
ci dà le lenti a contatto per la runner Vision. 


apposite per dondolarsi e agguantare 
(sono un genio, ndKeiser) piattaforme 
altrimenti irraggiungibili. Il tempo pas¬ 
sato in compagnia di Faith e di Catalvst 
ci ha restituito un universo molto più 
dettagliato che in passato, figlio non 
solo dell'evoluzione tecnica, ma di 
idee apparentemente più strutturate 
che al solito, si coniugano con una 
direzione artistica sontuosa. L'ultima 
immagine che mi piace ricordare della 
mia prova è il fugace riflesso di Faith 
sulla parete di vetro liscia e luccicante 
di un edificio: davanti a me c'era il volto 
di una giovane donna, non più quella 


di personaggio quasi cartoonesco. Il 
mondo di Mirror's Edge è esteticamente 
ineccepibile, e il maggiore realismo del 
design di Cataìyst lo fa sembrare vivo, 
per quanto i nquìetante e a tratti asetti¬ 
co, con le sue luci fredde e quell'inquie- 
tante perfezione da rivista di design 
e architettura. Noi, ancora una volta, 
siamo il contrasto. Perché siamo liberi 
di correre, perché possiamo osservare 
il cielo, perché andiamo alla ricerca di 
piattaforme rosse come il nostro sangue 
e possiamo aggrapparci, saltare, arram¬ 
picarci e goderci il vento sulla faccia. Il 
25 febbraio è ancora troppo lontano.# 


La piacevole mattinata tedesca a 
gamescom in compagnia di Faith e 
Sara Jansson è terminata con la 
conquista degli uffici di DICE da 
parte mia e del keiser. La producer, 
infatti, è stata talmente colpita dal 
nostro entusiasmo, dalle nostre 
domande e, soprattutto, dalla 
nostra bellezza (soprattutto da 
quella, ndkeiser) che ci ha chiesto 
la possibilità di registrare al volo 
con il suo smartphone un video con 
le nostre impressioni da inviare 
direttamente sul maxischermo 
della sala conferenze degli studi a 
Stoccolma. Potevamo dire di no? 


TROVARE I PROPRI PERCORSI È IL MODO 
MIGLIORE PER GODERSI L’INTERO GIOCO 








Celebrate thè 



gamescom 


Forse un po'troppo a ridosso del recente E3 di Los Angeles, gamescom 2015 è comunque riuscita a coinvolgerci 
e a presentarci un sacco di novità, di cui vi parliamo in lungo e in largo nelle prossime trenta pagine. 

E poi dai, quest'anno almeno non abbiamo dormito sullo zerbino (ma non sono comunque mancati gli inconvenienti*). 


'persapere di cosa stiamo parlando, leggetevi la Chicca del Mese a pagina 16. 






strana gita a Colonia 


Quella 



UNA FIERA... FIERA 

L'edizione 2015 di gamescomè 
stata onestamente bella, e non 
solo per la bellissima compagnia 
con cui ho affrontato questa 
nuova, ennesima avventura. 
Tantissimi giochi, ma soprattutto 
tanto entusiasmo da parte di 
sviluppatori e publisher, come 
non si vedeva da un po' di 
tempo, e di cui tutti abbiamo 
grande bisogno. Nessuna grossa 
esclusiva per la nostra piattafor¬ 
ma di gioco preferita, e a questo 
siamo ormai abituati, ma si con¬ 
ferma il trend di Los Angeles, 
ossia che il PC ha smesso defini¬ 
tivamente di fare l'imbucato alla 
festa come gli è capitato negli 
ultimi anni, e anzi ormai è uno di 
quelli che viene - quasi - sempre 
invitato. E chefesta sia, quindi! 

Gaudio "keiser" Todeschini 



INUTILE BELLEZZA 

Per quanto mi riguarda la 
gamescom 2015 è stata una fiera un 
po'inutile. Intendiamoci... bellissima, 
ma comunque inutile almeno per 
me che ga avevo visto molto all'EB 
di Los Angeles, se si escludono 
alcune ncvità come Mafia III, 
l'espansione di World of Warcraft e 
un po' di altre cose sparse qua e là. 
Sulla scelta dei publisher di spostare 
alcuni annunci nei prossimi mesi 
(penso alla Games Week di Parigi, 
che sta prendendo sempre più 
piede) e ci evitare Colonia ha 
certamente pesato la troppa 
vicinanza tra le due fiere, visto che 
quest'anno gamescom si è svolta 
un paio di settimane prima del 
solito. A cgni modo, di giochi belli 
ne ho visti davvero un sacco. Alla 
fine è questo ciò che conta, o no? 
Ivan "Kikko" Conte 



GAMESCOM-PANY 

A sole sei settimane da un E3 esplo¬ 
sivo, gamescom non poteva che 
essere bella ma senza grandi sorpre¬ 
se. Poche demo giocabili, ma 
Mirror’s Edge e Battleffont valgono 
più di dieci hands-off. A contare 
ancora di più, invece, è l'incredibile 
lavoro fatto dai loschi figuri presenti 
in cueste pagine, che hanno passato 
un'estate di lavoro (e non) pazzesca 
e bellissima come solo gli amici 
sanno fere, cuore a cuore, se non 
altro perché a casa non c'era spazio 
per stare più lontani. Scherzi a 
parte, se l'anno scorso ero meravi¬ 
gliato del carrozzone della mia 
prima fiera, oggi quello che mi 
stupisce siamo noi. Sì, senza falsa 
modestia, siamo fortissimi. 
Peccato per i grandi assenti: 

Mario e Abzu, mi siete mancati. 
Davide "Shea" Mancini 



A PAIOLE SPIEGATE 

Dicono che la prima fiera non si scor¬ 
da mai. Che la possibilità di vedere in 
anteprima i giochi e di parlare con 
chi li ha ideatiti lascia un'eccitazione 
che poi non ti molla più. È vero: ho 
vissuto i giorni successivi alla fiera 
con il peso della nostalgia per quei 
ritmi folli, e soprattutto per le perso¬ 
ne con cui li avevo condivisi. La mia 
prima gamescom è stata un'espe¬ 
rienza splendida anche se, nei viaggi 
che ci riportavano fino all'apparta¬ 
mento degli orrori (la nostra Casa 
TGM), ne abbiamo dette di tutti i 
colori su questa fiera: male organiz¬ 
zata, inutile, profondamente avara di 
gadgettistica. La verità è che di 
gamescom così me ne farei mille, 
fosse anche solo per la splendida 
compagnia di Claudio, Davide, Ivan 
e Matteo. E Paola Eolica, ovviamente. 
Fabio "Drizrt" Di Felice 







































Assassini Creed Syndicate 

SVILUPPATORE 

Ubisoft Quebec 

PUBLISHER 

Ubisoft 

DATA D'USCITA 

19 novembre 2015 


r Assassini Creed 

Syndicate 


L a gamescomè stata 

l'occasione per provare 
finalmente Syndicate 
nei panni di Evie Frye, 
gemella di Jakob, e, a 
mani bassissime, personaggio più 
carismatico del nuovo episodio 
della saga. La bellezza della se¬ 
quenza con Evie sta nella capacità 
di riportare il gameplay all'essenza 
della serie, con un approccio ste- 
alth preponderante e divertente, 
mpreziosito dalle abilità specifi¬ 
che della giovane donna, capace 

La sequenza con Evie 

riporta il gameplay 
di Assassini Creed 
all'essenza della serie 

di rendersi invisibile tra le 
ombre e sfruttare al meglio 
il rampino per spostarsi da 
un punto all'altro. I movi¬ 
menti sinuosi e rapidi di 
Evie tornano utili per via 
della struttura degli am¬ 
bienti londinesi, molto 
più angusti rispetto 
alle sale parigine e che 
regalano attimi discre¬ 
tamente più interessanti, 
complicando non poco 
l'approccio silenzioso. Ci 
siamo infiltrati quasi a fatica 
in una meravigliosa Torre di 
Londra, ricreata con la solita 
maestria che caratterizza 
gli ambienti della serie, ed è 
stato piacevole essere scoperti in 


maniera intelligente dalle guardie, 
che almeno in fase di pattuglia 
sembrano molto attente. Discorso 
a parte per i combattimenti, che 
sono sicuramente più difficili, data 
la densità di nemici negli spazi, ma 
che restano più o meno invariati 
in termini di struttura e sistema 
rispetto a Unity, con buona pace 
di chi non li sopporta. Ciò che 
cambia, però, nei panni di Evie, 
è la resistenza al contatto fisico, 
decisamente bassa, e la necessità, 
dunque, di cercare sempre una 
via di fuga reale, dato che non esi¬ 
stono più le bombe fumogene e 
affini escamotage. Questa drastica 
differenza tra Jakob e Evie, con 
il primo che cerca lo scontro con 
efferata brutalità e l'altra che dal 
conflitto fisico deve solo fuggire, 
può rappresentare un ottimo 
viatico per alternare fasi di gioco 
ed esplorare diverse possibilità di 
gameplay, sperando che l'intero 
sistema sia supportato al 
meglio da una scrittura coin¬ 
volgente. L'ambientazione si 
presta molto, sia dal punto 
di vista architettonico che 
da quello storico, grazie 
soprattutto alla situazio¬ 
ne sociale che sposta il 
focus sul riscatto di clas¬ 
se e coinvolge il tessuto 
criminale della città. Il 
tutto, nella speranza che 
Syndicate regga il peso 
e le responsabilità che 
gli pesano sulle spalle: 
al momento possiamo 
solo essere ottimisti. © 















Cali of Duty 

Black Ops 


T reyarch continua a saltare 
nel tempo e porta il suo 
arco narrativo aliinter¬ 
no dell'universo di Cali 
of Duty nel 2055, fra 
soldati cibernetici, robot militari e un 
carattere sci-fi molto più spinto die 
in passato. Nonostante oò, Black Ops 
III è un seguito diretto del secondo 
capitolo e prosegue la narrazione 
con il solito stileTreyarch, più lineare, 
comprensibile e, per certi versi, matu¬ 
ro rispetto alle altre iterazioni di CoD, 
provando a infilare fra una sparatoria 
e l'altra anche qualche riflessione etica 
di spessore. Gli sforzi della software 
house, soprattutto riguardo al single 
player, si sono concentrati palesemen¬ 
te sul provare a rompere la monoto¬ 
nia del canalone pieno di nemici, con 
mappe più larghe e possibilità di ma¬ 
novra più ampie, anche perché la vera 
novità di Black Ops III è quella di poter 
affrontare l'intera campagna in com¬ 
pagnia di massimo cinque giocatori, 
per quella che sembra un'interessante 
variazione sul tema. Questo approccio 

Treyarch sta sforzandosi di 

rompere la monotonia del 
"solito" canalone 

diverso del single player ha portato 
inevitabilmente a un ripensamento 
profondo dell'AJ dei nemici, ancora 
tutta da verificare, e anche a un level 
design che riserva qualche sorpresa. 

A completare il ventaglio di novità di 
un single sempre più multi ci pensa 
anche la personalizzazione estrema 


del personaggio anche durante la 
campagna. Se la struttura di gioco 
appare diversa dal solito, il gunfìnght 
veloce e brutale e i ritmi forsennati 
sino al parossismo restano il marchio 
di fabbrica della serie, in single come 
in multi, dovela presenza di gingilli 
tecnologici, una mobilità elevata dei 
soldati (capaci ora di saltare anche sui 
muri) e un jetpack molto più verti¬ 
cale rispetto allo strafe aereo degli 
esoscheletri di Advanced Warfare 
rendono le sparatorie ancora 
più furiose. Interessante l'idea 
dei nove Specialisti, personaggi 
con un proprio background 
dotati di un'abilità e un'arma 
speciale tra cui scegliere, che 
si possono attivare dopo 
aver riempito l'apposito 
meter per garantirsi qualche 
momento di Invidiabile po¬ 
tenza. Non ci hanno colpito 
tutti allo stesso modo né per 
ispirazione né per abilità 
in sé, ma la loro presenza è 
un piacevole diversivo che 
non mina assolutamente gli 
equilibri degli scontri, che 
restando fluidi, divertenti 
e particolarmente violenti. 

II multiplayer di Black Ops 

III non farà sicuramente 
cambiare idea ai detrattori, 
ma esalterà, al solito, i fan del¬ 
la saga anche grazie alla solita 
pletora di modalità di gioco, tra cui 
quella zombi, che torna in gran spol¬ 
vero anche in questo capitolo con 
un'affa se inante campagna co-op dai 
tori horror/noir anni '40 chiamata 
"Le Ombre del Male". <5 
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PERCHE 

ASPETTARLO 

I primi due 
Mafia erano ottimi 
giochi, e quindi 
non vedo perché 
non possa esserlo 
anche questo 
terzo episodio. 
L'ambienta zione 
e la collocazio¬ 
ne temporale 
possono lasciare 
inizialmente per¬ 
plessi. ma la demo 
a porte chiuse alla 
quale ho assistito 
ha mostrato malte 
più luci che ombre. 



Mafia III 

SVILUPPATORE 

Hangar 13 

PUBLISHER 


2KGames 

DATA D'USCITA 

2016 



Mafia 



afia III ha rappresen¬ 
tato il vero botto 
dell'edizione 2015 di 
gamescom. Il terzo 
capitolo della serie si 
affranca per alcuni aspetti dai due 
che lo hanno preceduto: lo stacco 
più evidente riguarda la collocazio¬ 
ne temporale, visto che i tempi di 
Capone e del primo dopoguerra 
vengono qui sostituiti dal periodo 
fervido delle contestazioni studen¬ 
tesche e dei movimenti pacifisti. 
Non per nulla il nostro protagonista, 
tal Lyncoln Clay, è un reduce della 


Come i suoi predecessori, 

anche Mafia III sarà un open 
worid a tutto tondo 

guerra del Vietnam e si ritrova nella 
New Orleans del 1968 a fare amicizia 
con una gang locale, non fosse che la 
malavita organizzata decide di farla 
fuori in toto, lasciandolo senza quella 
che lo stesso Lyncoln aveva battez¬ 
zato come "famiglia". Al nostro eroe 
(eroe si fa per dire... è pur sempre un 
criminale!) non resta altro da fare che 
gridare vendetta e cominciare una 
scalata alla cupola mafìosa della città 
della Louisiana, affiancato da una 
sene di personaggi che lo aiuteranno 
alla bisogna. Tra questi, oltre a una 
donna di colere di nome Cassandra e 
un pazzo scatenato chiamato Burke, 
troveremo quel Vito Scaletta che già 
avevamo conosciuto in Mafia II e che 
qui, al pari degli altri, potrà essere 
chiamato per telefono perché ci 


fornisca diversi servigi, che aumente¬ 
ranno di numero ed efficacia mano 
a mano che proseguiremo nell'av¬ 
ventura. Come i suoi predecessori, 
anche Mafia Ili sarà un open worlc 
a tutto tondo: l'idea di ambientare il 
gioco a New Orleans può sembrare 
inizialmente strana, ma la presen¬ 
tanone a porte chiuse alla quale ho 
assistito mi ha convinto che la scelta 
degli sviluppatori potrebbe essere 
invece più che azzeccata: quella che 
visiteremo sarà una città dalla forte 
personalità, forse addirittura capace 
di ergersi a secondo protagonista in 
misura maggiore di quanto abbiano 
fatto in passato Empire Bay e Lost 
Heaven. A condire il tutto, oltre alla 
solita dose di violenza e a una storia 
che promette scintille, gli sviluppa¬ 
tori hanno pensato di garantire una 
varietà di approccio finora sconosciu¬ 
ta alla serie. Proprio come avviene in 
Deus Ex Human Revolution (giusto 
per fare un esempio a caso), anche in 
Mafia III ogni situazione potrà essere 
risolta con la forza bruta, ma anche 
per mezzo dell'astuzia, magari ab¬ 
binata a una buona dose di stealth. 
Apprezzabilissima fin da ora, poi, la 
colonna sonora, capace di inanellare 
pezzi dell'epoca come Paint it Black, 
All Along thè Watchover o The House 
oftheRising Sun, giusto per citarne 
alcuni tra quelli che ho udito durante 
la presentazione. Dopotutto, siamo 
nella città della musica jazz per anto¬ 
nomasia, il che lascia presagire anche 
la presenza di numerosi brani "trom¬ 
ba in mano" Non so voi, ma io ho 
addosso una voglia matta di metterci 
le mani sopra prima di subito. © 
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Dark 

Souls III 


D opo i fasti di Blo- 

odborne, che sfortu¬ 
natamente è rimasto 
un'esclusiva Playsta¬ 
tion 4, lo sviluppatore 
giapponese From Software ha 
ripreso i lavori sul terzo capitolo 
della saga Dark Souls. Il secondo 
episodio, pur bellissimo e intrigan¬ 
te, ha risentito almeno parzial¬ 
mente dell'assenza a timone di 
Miyazaki-san (che ha qui invece 
ripreso in toto il comando della 
nave), almeno per quanto riguarda 
alcuni aspetti di level design. Se 
oltre a essere fervidi giocatori PC 
avete una console Sony in salotto 
e avete giocato a Bloodborne, allo¬ 
ra non dovreste avere grosse diffi¬ 
coltà nell'intuire cosa vi aspetterà 
quando installerete Dark Souls 
III sul vostro computer II terzo 
capitolo della serie, difatti, farà sue 
alcune dinamiche di quello stesso 
combat System, pur mantenendo 
fede alla"tatticità" degli scontri 
che ha messo alla prova la com¬ 
munity nei due precedenti Dark 
Souls. Di fatto, questo si tradurrà 
in un maggior dinamismo, pur 
nella consapevolezza che lo scudo 
tornerà a rivestire un ruolo fonda- 
mentale per la sopravvivenza del 
nostro personaggio. Per il resto, 
la demo presentata a gamescom 
era la stessa che si era vista a Los 
Angeles in occasione dell'E3, e 
quindi non c‘è molto altro da ag¬ 
giungere rispetto a quanto era già 
stato scritto un paio di mesi fa dal 
nostro ineffabile Marie Baccigalu- 
pi, se non che sarà il caso che gli 


sviluppatori lavorino almeno un 1 
pochino sulla compatibilità con 1 
Windows 10. Eh sì, perché durante | 
la presentazione a porte chiuse 
il rappresentante giapponese di 
From Software ha dovuto inter¬ 
rompere brutalmente quello che 
stava mostrando a schermo per¬ 
ché il sistema di test ha deciso di 
crashare brutalmente, mostrando 
una laconica schermata in lingua 
tedesca che ha fatto letteralmente 
sbroccare il succitato omino dagli 
occhi a mandorla, con tanto di 
improperi (in inglese) ai respon¬ 
sabili tecnici del booth Bandai 
Namco. Certo che installare sul PC 
deputato alla prova un sistema ne¬ 
onato come Windows 10 a pochi 
giorni dalla sua release ufficiale, 
beh... non è stata tra le cinque idee 
più brillanti che potessero avere 
quelli di From Software; ma si sa, 
i giapponesi sono così... testoni e 
decisi nel puntare pervicacemente 
all'obiettivo, anche a costo di fare 

Dark Souls non tradirà i 

prodromi della serie, ma 
aggiungerà al combat System 
le cose migliori di Bloodborne 

figure di palta colossali. Speriamo 
che ora della prossima primavera (i 
rumor piazzano lì la data di uscita, 
finora solo presunta, di Dark Souls 
III) la compatibilità tra il gioco e il 
nuovo sistema operativo di Micro¬ 
soft si trasformi da crisalide in una 
meravigliosa farfalla. <3 















PERCHE 

ASPETTARLO 

Fallout 4 promette 
di ridefinire l'apo¬ 
calisse postatomi¬ 
ca con un episodio 
che punta tutto 
sulla costruzione 
ci un'esperienza 
complessa, ma più 
organica che in 
passato.il focus 
di Bethesda sui 
dettagli a scapito 
del puro impatto 
grafico potrebbe 
rivelarsi, parados¬ 
salmente. un asso 
nella manica. 
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Fallout 4 


M anca no meno di 
due mesi all'uscita 
di Fallout 4 e nes¬ 
suno ci ha ancora 
messo le mani 

sopra, neanche a Colonia. Questo 
non vuol dire nulla, però, perché 
è palese che dietro la strategia 
altamente protettiva di Bethesda 
il gioco c'è, ed è estremamente so¬ 
lido. È vero, non fa gridare al mira¬ 
colo dal punto di vista dell'impatto 
grafico ed è altrettanto vero che 
sembra una versione moddata di 


Fallout 4 sembra un 

prodotto incredibilmente 
coeso in termini di design 


New Vegas, ma siamo usciti dalla 
saletta di presentazione abbastan¬ 
za convinti della bontà del resto. 

La voce suadente di Todd Howard 
ci ha accompagnato parventi mi¬ 
nuti alla scoperta di una sequenza 
ambientata nella cittadina di Le¬ 
xington, Massa eh ussets, fra esplo¬ 
razione urbana e combattimenti. 
L'impressione è che Fallout 4 sia 
un titolo estremamente profondo 
soprattutto perciò che concerne 
la costruzione dell'ambientazione, 
molto curata in termini di messa in 
scena e dettagli, capace di affian¬ 
carsi a un gameplay non troppo 
diverso dal solito uno storytelling 
particolarmente ispirato, curato al 
meglio in ogni sua manifestazione 
e intrinseco agli stessi ambienti, 


apparentemente pieni di possibi¬ 
lità d'interazione. Fallout 4 sembra 
un prodotto incredibilmente 
coeso in termini di design; i tanti 
elementi che lo compongono 
danno l'impressione di essere 
integrati in maniera trasparente 
ed efficace. È il caso del V.A.T.S., 
molto più dinamico e fluido da 
gestire, per scontri che, almeno 
in apparenza, sembrano restituire 
un feeling "fisico" migliore. Allo 
stesso mode si può parlare anche 
del compare canino, che, seppur 
bruttino, si dimostra vivace, parti¬ 
colarmente solerte ai nostri ordini 
e anche parecchio utile. L'anima 
prettamente urbana e l'incredibile 
vividezza ambientale portano in 
dote anche una buona quantità di 
oggetti con cui interagire (uti¬ 
lissimi per il crafting e l'housing 
di cui ancora non conosciamo i 
dettagli) e una varietà di armi e 
gingilli offensivi mica da ridere, tra 
i quali spiccano quelli alimentati 
da strani combustibili energetia. 

A completare l'appetizer c'è anche 
il nuovo sistema di progressione 
totalmente perk-centrico, che 
parte dalle solite caratteristiche 
basate sull'acronimo S.P.E.C.I.A.L., 
ma sposta l'attenzione sui livelli 
d'esperienza di ogni singola 
abilità, per un complesso albero 
che porta il ventaglio di capacità 
possibili a 27S. Solido, enorme 
e ricco di dettagli, Fallout 4 si è 
lasciato intravedere soltanto da! 
buco della serratura, giusto quel 
tanto necessario a rassicurare tutti 
sulla bontà del progetto. 0 


















SVILUPPATORE/PUBLISHER Blizzavd 
DATA D'USCITA 2016 



La grande novità di Legacy of thè Void è 
la modalità Comandanti Alleati 



StarCraft II 

LEGACY OF THE VOID 


C on tutta la calma cel caso 
(il primo capitolo è uscito 
nell'estate del 2010) Blizzard 
Entertainment di tanto in tanto ci 
ricorda che alla conclusione della 
trilogia di StarCraft II manca ancora 
un episodio. Sulla data di uscita di 
Legacy oftheVoid c'è ancora uno 
stretto riserbo al momento in cui 
scrivo queste parole, anche se per il 
1 3 settembre è previsto un Twitch 
dello sviluppatore durante il quale, 
presumibilmente, verranno date 
informazioni in tal senso, oltre ad altre 
che riguarderanno il gameplay vero e 
proprio. Ergo,prendete con le pinze 
quel 2016 che trovate scritto nello 
specchietto di questo articolo, visto 
che Blizzard potrebbe decidere di lan¬ 
ciare il gioco entro il prossimo Natale. 
Detto questo, durante la gamescom di 
Colonia è stata annunciata la presenza 
in Legacy of thè Void di una modalità 
particolare, chiamata Comandanti 
Alleati. Si tratta a tutti gli effetti di una 
modalità cooperativa in cui i giocatori 


vestiranno i panni di leggendari lea¬ 
der del mondo di StarCraft per allearsi 
e combattere un nemico comune. Si 
tratterà di una modalità per strateghi 
esperti, visto che occorrerà un'ottima 
conoscenza delle abilità di ciascun co¬ 
mandante e, al contempo, la capacità 
non comune di mettere in piedi una 
strategia coordinata in modo rapido, 
per lo meno se non si gode nell'es¬ 
sere soverchiati dalle forze nemiche 
nel tempo di un amen. Alla fiera di 
Colonia sono stati svelati tre leader di 
quello che si prevede come un roster 
nutrito, ovvero l'inossidabile Jim 
Raynor, la Regina delle Lame Sarah 
Kerrigan (di sicuro uno dei perso¬ 
naggi più carismatici e controversi 
dell'intero universo StarCraft) e, infine, 
il protoss Artanis, che sarà anche 
uno dei protagonisti principali della 
campagna single player. In chiusura 
vi ricordo che, proprio come Wings of 
Liberty e Heart of thè Swarm, anche 
Legacy of thcVoid sarà venduto 
come prodotto stand alone. © 



World of Warcraft 


LEGION 


2015 The Games Machine 


L o strapotere di World of Warcraft 
nell'ambito dei MMORPG non è 
mai stato messo in discussione, 
anche se negli ultimi tempi una piccola 
emorragia di utenti ha coinvolto anche 
i server di Blizzard, oltre a quelli di 
altri prodotti concorrenti. La crisi, si 
sa, tocca un po'tutti e il pagamento di 
una sottoscrizione mensile comincia 
a diventare onerosa per molti. Per 
stimolare il ritorno dei videogiocatori 
annoiati, Blizzard ha messo sul piatto 
delfhype Legion, la nuova espansione 
che vedrà la luce nel 2016 e che intro¬ 
durrà nuove dinamiche di gioco, oltre 
ovviamente a una pletora di contenuti 
inediti, tra zone, nemici, dungeon, raid 
e chi più ne ha più ne metta. La prima 
cosa da dire è che Legion innalzerà il 
level capa 110: se avete abbandonato 
con un personaggio al 70 non dovete 
temere, perché avrete a disposizione 
un gettone "one shot" per innalzare il 
suo livello a 100 in un batter di ciglia. 

Al ci là di questo, il cambiamento più 
importante riguarderà la netta separa¬ 


zione tra crescita PvE e PvP, visto che 
in cuest'ultimo caso il progresso verrà 
stravolto totalmente. I token e i pun¬ 
teggi settimanali verranno sostituiti 
da un nuovo Honor System, composto 
da 50 livelli e altrettante skill e abilità; 
arrivati in fondo si potrà decidere di 
ripartire da zero guadagnando un 
Prestigio (ehi... qualcuno ha detto Cali 
of Duty?), perdendo tutti i talenti 
ma guadagnando la possibilità 
di accedere a nuove abilità e 
difiche nel look. Se a tutto questo 
aggiungete le quest di classe per 
ottenere armi specifiche chiamate 
Artefatti (in pratica lo step suc¬ 
cessivo a quelle Leggendarie) e 
la presenza di una nuova classe 
a metà tra il DPS e il tank come 
il Demon Hunter, capite da soli 
come Blizzard sia riuscita con 
un solo piccione tanto a tenere 
desti coloro che popolano i 
server, quanto a stuzzicare quelli 
che. per un motivo o per l'altro, 
avevano smesso di giocare. © 
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PERCHE 

ASPETTARLO 

È FIFA, ma con 
una difesa che si 
muove bene e un 
centrocampo che 
finalmente può 
essere valorizzato. 
Se il processo 
di equilibrio si 
rivelerà valido 
come sembra. FIFA 
16 potrà dare sod¬ 
disfazione anche 
ai giocatori più 
esigenti. Per tutto il 
resto, poi. c'è FUI. 


FIFA 16 


opo un'edizione in cui 
EA Sports ha pensato 
più allo spettacolo che 
alla sostanza, quest'an¬ 
no i campi verdi di FIFA 
ostreranno molti più segni di 
tacchetti e contrasti durissi¬ 
mi. Oltre a una realizzazione 
grafica dei manti erbosi real¬ 
mente dinamica e con molte 
più varianti determinate dalle condi¬ 
zioni atmosferiche, rispetto all'anno 
scorso sono palesemente cambiati 
il ritmo di gioco (più compassato e 


Rispetto all'anno scorso sono 

cambiati il ritmo di gioco 
e i movimenti difensivi 


soggetto a variazioni comprensi¬ 
bili) e i movimenti difensivi, molto 
più coesi ed efficaci. La possibilità 
di poter essere più aggressivi sui 
portatori di palla grazie a coperture 
migliori e difensori che accorciano 
con criterio permette di valorizza¬ 
re l'uso del centrocampo e limita 
l'orribile fenomeno del lancio dei 
velocisti alla ricerca di spazi. L'altra 
grande novità che cambia i tempi 
del possessodi palla è il cosiddetto 
"driven passage" una nuova tipolo¬ 
gia di passaggio nello spazio dritto 
per dritto, utilissimo per tagliare 
fuori i difensori avversari e cercare 
un'imbucata per un compagno. Le 
novità non coinvolgono solo ciò 
che succede sul campo ma anche le 
modalità, con un revamp abbastan¬ 


za importante della carriera grazie 
agli allenamenti interattivi che re¬ 
galano un controllo più diretto sullo 
sviluppo dei giocatori o del Virtual 
player. Anche i fan di Ultimate Team 
godranno di una bella novità, presa 
in prestito da Madden e ispirata 
alle arene di Fleartstone: il draft. Il 
funzionamento è semplice: inve¬ 
stendo crediti ci si iscrive a una serie 
di quattro partite con una squadra, 
da selezionare scegliendo modulo e 
giocatori tra una manciata di opzio¬ 
ni proposte. Intrigante e potenzial¬ 
mente estremamente equilibrata il 
draft può essere un modo comodo 
e divertente per guadagnare busti¬ 
ne e, perché no, scoprire alternative 
preziose per la modalità canonica. 
FIFA, però, non sarebbe tale senza 
le novità prettamente estetiche e, 
nonostante i miglioramenti abbiano 
riguardato principalmente il game- 
play, l'edizione 2016 può contare 
su overlay grafici rinnovati che 
mostrano molte più informazioni, 
soprattutto nel caso della Bunde- 
sliga che affianca la Premier per 
ciò che riguarda i diritti TV. EA ha 
promesso miglioramenti anche 
alla telecronaca, con una mag¬ 
giore attenzione al contesto in 
cui si giocano le singole partite, 
ma per scoprire se finalmente il 
commento sarà di livello ci tocca 
aspettare di mettere le mani sul 
prodotto finale. Per il resto, la 
sensazione è che EA abbia com¬ 
preso la lezione dell'anno scorso 
e abbia provato a equilibrare al 
meglio il suo "play beautiful" con 
un sano senso di concretezza. O 


























PES 2016 


e c'è una serie che sta 
segnando un grande ritorno 
al passato è quella di PES, 
o Pro Evolution Soccer che 
dir si voglia. Dopo essersi 
seduto sugli allori della propria cele 
brità, il calcio griffato (fonami è stato 
superato nel tempo da quel FIFA che 
ha recuperato poco alla volta terreno, 
fino al sorpasso clamoroso dell'edizio¬ 
ne 2010, grazie anche al lavoro cer¬ 
tosino di un certo David Rutter, non 
proprio l'ultimo della fila. I giapponesi, 
si sa, sono teste dure e ci hanno mes¬ 
so un po'a capire l'andazzo, salvo poi 
scardinare totalmente le fondamenta 
della serie per poi ricuarle attorno al 
FOX Engine, lo stesso motore vestito 
anche da quel Metal Gear SolidV 
magistralmente recensito dal buon 
Marangon su questo stesso numero. 
La versione console di PES 2015 aveva 
di fatto segnato un passo decisivo 
verso l'alternanza fisiologica con FIFA, 
ma l'edizione di quest'anno promette 
ulteriori sdntille sul piatto della guer¬ 
ra, se la giocabilità e il feeling col pad 
si manterranno gli stessi della demo 
di Colonia. Certo, giova ricordare che 
FIFA ha dalla sua tutta una serie di 
licenze che PES 2016 non porta in 
dote (oddio... nulla che non si possa 
aggirare con una mano di editor, 
almeno su PC e Playstation 4) e che 
qualche aggiustatina al netcodee alla 
modalità MyClub, ovvero il gemellino 
- per ora - povero di FIFA Ultimate 
Team, rischia di essere ancora neces¬ 
saria; è indubbio tuttavia che il team 
di sviluppo stia riuscendo nell'impresa 
titanica di restituire alla serie quella 
freschezza simulativa che da troppo 


tempo era assente ingiustificata e 
che aveva elevato il calcio di (fona¬ 
mi a vero e proprio eSport prima 
ancora che arrivassero la pletora 
di FPS e MOBA a rubargli la scena. 
Alla gamescom ho quindi speso 
un'oretta abbondante a prendere a 
pallonate un simpatico giornalista 
straniero, il quale non l'ha presa 
proprio benissimo e, a metà tra il 
serio e il faceto, ha minacciato di 
tagliarmi la gola se non l'avessi 
fatto vincere (per la cronaca, un 2-0 
in mio favore si è istantaneamente 
trasformato in un 2-3, ma giuro che 
non l'ho fatto apposta!). Il vero pro¬ 
blema, al di là del rischiare la vita 
contro emeriti sconosauti dotati di 
coltellino a serramanico, sta tutto 
nella versione PC, visto che quella 
dello scorso anno non era al pari 
delle controparti su console, ma 
anzi si trattava di un clone di PES 
2014 opportunamente ritoccato 
nel look e in pochi altri aspetti. C'è 
da sperare che Konami mantenga 
la promessa di dotare anche i vi- 


Konami sta restituendo alla 

serie la freschezza simulativa 
da troppo tempo assente 


deogiocatori PC di un PES 2016 del 
tutto identico a quello che vedremo 
suXboxOnee Playstation 4, ma 
per saperlo con certezza tocca at¬ 
tendere l'uscita definitiva, comun¬ 
que imminente, visto che il gioco 
è previsto a scaffale il prossimo 17 
settembre. Incrociate le dita. 0 





PERCHE 

ASPETTARLO 

Quando una serie 
storica caduta in 
disgrazia si rialza 
con cosi tanta ve¬ 
emenza non resta 
altro da fare che 
stare alla finestra 
a osservare lo 
svolgersi degli 
eventi. L'anno 
scorso, su PC. 

PES aveva latita¬ 
to, ma quest'anno 
la fiducia è tutta 
dalla sua parte. 
Bentornata nel 

calcio che conia, 

cara Konami! 




PES 2016 

SVILUPPATORE 

PES Productions 

PUBLISHER 

Konami 

DATA D'USCITA 

17 settembre 2015 
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Star Wars 

Battlefront 


I l nuovo titolo di 
DICE ed Electronic 
Arts è uno di quelli 
che aspettiamo con 
maggiore attesa, qui 
in redazione, e in questi 
mesi non ne abbiamo 
mai fatto mistero. Nelle 
prossime settimane 
(almeno per voi che 
leggete) inizierà una 
fase di beta chiusa 
che ci permette¬ 
rà di avere un 
primo, vero 
assaggio del 
gioco, lontano 
dal caos 


e dal delirio delle fiere: la beta 
conterrà la battaglia di Hoth con 
l'assalto ai Camminatori, in uno 
scontro per 40 giocatori con¬ 
temporaneamente, e la missione 
Sopravvivenza suTatooine, in co- 
op per due giocatori dei Ribelli, 
che dovranno respingere l'assalto 
delle truppe Imperiali. In quel di 
Colonia, però, abbiamo provato 
la modalità Fighter Squadron, am¬ 
bientata sul pianeta Solace, dove 
due squadre di dieci giocatori se 
le danno di santa ragione a bordo 
di X-Wing eTIE Fighter. Una ses- 

Durante la modalità Fighter 

Squadron, i Ribelli possono 
sbloccare il Millenium Faicon 

sione di dogfighting puro, frene¬ 
tico e divertentissimo, in cui vince 
il team che accumula più punti, 
non esiste target lock dell'avver¬ 
sario, il respawn è praticamente 
immediato e tutto è votato alla 
frenesia più totale. Caccia ribelli e 
imperiali si controllano con estre¬ 
ma facilità e immediatezza, sono 
dotati di un paio di armi di diver¬ 
sa potenza e di manovre evasive, 
queste ultime da richiamare nei 
casi più disperati, quando proprio 
non ci si riesce a schiodare dalla 
coda un avversario particolar¬ 
mente ostinato. E la ciliegina sulla 
torta è la possibilità, da parte dei 
Ribelli, di sbloccare nientemeno 
che il Millennium Faicon. Serve 
davvero aggiungere altro?© 


Star Wars Battlefront 

SVILUPPATORE 

DICE 

PUBLISHER 

Electronic Arts 

DATA D'USCITA 

19 novembre 2015 
















Rainbow Six I 

Siegei 


G li sviluppatori di Ubi- 
soft Montreal si sono 
presi quasi due mesi 
in più per portarea 
termine la loro nuova 
fatica, rinviando la data di uscita di 
Rainbow Six Siege dal 13 ottobre 
al primo dicembre. Una decisione 
sicuramente non facile da prende¬ 
re, ma che accogliamo con piacere, 
se servirà a consegnarci un titolo 
più rifinito e meglio bilanciato. 

E, in effetti, al termine delle due 
partite giocate nello stand Ubisoft 
a Colonia, una affrontata nei panni 
detrattivi" e l'altra in quella delle 
forze dell'ordine (per l'occasione, 
erano presenti per la prima volta 
gli operativi tedeschi della GSG9), 
siamo rimasti con la sensazione 
che chi gioca in difesa abbia un po' 
di vantaggio rispetto alla squadra 
avversaria, soprattutto se quest'ul- 
tima è poco coordinata - come nel 
caso della prova in fiera, composta 
da giornalisti di tutto il mondo 
che non si sono mai visti prima. 
Sostanzialmente, per portare a 
casa il match è sufficiente mettersi 
in difesa e aspettare che il nemico 
faccia qualche errore, il più comune 
dei quali è muoversi in gruppo, tra¬ 
sformandosi di fatto in un "treno di 
carne da cannone" (ottima locuzio¬ 
ne coniata dalla sviluppatrice che 
ci ha accompagnati negli scontri) 
lanciato contro un muro di proiet¬ 
tili. Non che gli altri abbiano per 
forza di cose vita facile, intendia¬ 
moci: la scelta di "chiudersi"troppo, 
senza sfruttare a dovere i gadget 
a propria disposizione, rischia di 


portare la propria squadra a infilarsi 
in un cul-de-sac da cui non riesce 
a uscire, in balia delle granate e del 
fuoco avversario. In somma, Siege 
è un titolo che premia il teamplay 
puro, e a Colonia ne abbiamo 
trovato ulteriore conferma. La vera 
novità presentata in fiera però è la 
Spectator Cam, modalità che con- 
sentea un undicesimo giocatore 
di unirsi a una partita in corso per 
osservare, capire e studiare le tat¬ 
tiche degli altri, meglio di quanto 
possa fare un Let's Play qualunque 
su YouTube. La Spectator Cam è 
disponibile in due forme: quella 
più tradizionale, che permette di 
passare da un giocatore all'altro 
seguendo il match dal suo punto 
di vista in prima persona, e una 
comodissima visuale tattica, con 
telecamera libera che si sposta 
all'interno della mappa, eviden¬ 
ziando tutti i membri delle due 
squadre con colori diversi. Inciden¬ 
talmente, si tratta di uno strumen¬ 
to ottimo anche per le trasmissioni 


La Spectator Cam permette 
di accedere alia visuale 
tattica della partita 


su web delle partite di eSports. 

Per i più maliziosi (come noi), che 
già pensano a N'uso "sporco" di una 
simile feature mandando un sesto 
membro della squadra a spiare gli 
avversari, ci è stato spiegato che la 
Spectator Cam sarà disabilitata nei 
match classificati. Tiè. 




ASPETTARLO 

Uno shooter 
tattico come 
non si vedeva da 
tempo, con un 
ottimo comparto 
tecnico ad affian¬ 
care un gameplay 
asimmetricoe 
coinvolgente in 
ogni situazione, 
dalla fase di pre¬ 
parazione iniziale 
agli scontri veri e 
propri. Un titolo 
nel quale è es¬ 
senziale che ogni 
singolo aspetto sia 
bilanciato alle per¬ 
fezione: Ubisoft si 
è voluta prendere 
un po'di tempo 
per farlo, e noi 
non possiamo che 
esserne contenti. 


PERCHE 



Rainbow Six Siege 

SVILUPPATORE 

Ubisoft Montreal 

PUBLISHER 

Ubisoft 

DATA D'USCITA 

1 dicembre 2015 















Homefront: The Revolution 

SVILUPPATORE 

Deep Silver Dambuster 

PUBLISHER 

Deep Silver 

DATA D'USCITA 

2016 


PERCHE 

ASPETTARLO 

Riprendendo 
l'idea dell'origina¬ 
le del 2011, quella 
degli Stati Uniti 
invasi della Corea 
del Nord, il nuovo 
Homefront offrirà 
una storia molto 
più articolata, la 
città di Phila- 
delphia compieta- 
menta aperta ed 
esplorabile, e un 
gameplay diversi¬ 
ficato a seconda 
dello zona in cui ci 
si muove. Intrigan¬ 
te. non trovate? 


Homefront: 

The Revolution 


Lo sviluppo 
di Home¬ 
front: The 
Revolution 
è uno dei 
più travaglia¬ 
li degli ultimi 
anni:tra cambi 
di publisher e redesign com¬ 
pleti, è per certi versi un mira¬ 
colo che sia ancora in piedi. E 
invece, a Colonia, Deep Silver 
Dambuster (composta da ex 
Kaos Studios, gli stessi dell'origi¬ 
nale dei 2011 ! si è presentata con era 
build giocabilee una gran voglia di 
raccontare al mondo quello a cui stan¬ 
no - faticosamente - lavorando da 
quattro anni. The Revolution riprende 
la stessa idea del primo Homefront (e 
di film come Alba Rossa), ossia quella 
degli Stati Uniti invasi dalla Corea del 
Nord. Il gioco vero e proprio comincia 
nel 2029 ed è ambientato in una Phi- 
ladelphia (città simbolo dell'indipen¬ 
denza degli Stati Uniti) occupata dalla 
dittatura coreana e al cui interno lotta 
disperatamente la resistenza. Non 
potendo contare su forze e numeri 
paragonabili a quelli degli oppressori, 
i ribelli devono applicare alla lettera il 
manuale della guerriglia urbana, il che 
significa attacchi a sorpresa, incursioni 
veloci e nessuno scontro trascinato 
troppo a lungo. La città è suddivisa in 
tre grosse aree: quella rossa, devastata 
dai combattimenti degli anni prece¬ 
denti e dove si nascondono i ribelli; 
la zona gialla, al cui interno è stata 
segregata la popolazione civile, con 
pattuglie della KPA (Korean Patriot 
Alliance) a ogni angolo di strada; la 


zona verde, praticamente l'equiva¬ 
lente del palazzo di Saddam, dove si 
trova il quartier generale della KPA. Il 
gameplay, stando a quanto ci hanno 
raccontato gli sviluppatori, dovrebbe 
cambiare radicalmente a seconda 
della zona visitata, con combattimenti 
e scontri a fuoco che dominano 
quella rossa, un approcao più stealth 
in quella gialla, e una combinazione 
di entrambi in quella verde. Accanto 
alle missioni della main quest si 
affiancheranno poi, da buon open 
wcrld, punti nevralgici da conquista¬ 
re e una serie di eventi non scriptati 
che potranno influenzare lo sviluppo 
della campagna vera e propria. La 
demo provata in fiera era ambientata 
nella zona rossa, probabilmente la 
meno originale per ambientazione 
e gameplay, e risentiva del fatto che 
lo sviluppo del gioco si trova ancora 
in uno stato piuttosto arretrato, in 
particolare per quel che riguarda I AI 
nemica e la limitatezza dell'area di 
gioco (la città sarà invece esplorabile 
da cima a fondo, una volta sbloccata). 
Ci è però piaciuto l'entusiasmo con 
cui gli sviluppatori ci hanno parlato 
del loro progetto, e le grandi po¬ 
li gameplay cambierà 
radicalmente a seconda delia 
zona in cui si combatte 

tenzialità che nasconde: se sapran¬ 
no dimostrare la stessa determina¬ 
zione vista fino a oggi, Homefront: 
The Revolution potrebbe davvero 
rivelarsi una bella sorpresa. © 













SVILUPPAT0RE/PUBLISHERGearbox/2K Games 
DATA D'USCITA 9 febbraio 2015 



Venticinque classi, ciascuna con un design fuori 
di testa e uno stile di combattimento unico 



BATTLEBORN 


S e la prova di Los Angeles mi aveva 
convinto solo in parte, quella di 
Colonia (stessa mappa PvE, ma classi 
nuove) mi ho divertito molto di più, o con 
ferma di quanto sia azzeccata l'intuizione 
di Gearbox: prendere la formula di Border- 
lands, che già di suo miscelava FPS e RPG, 
ed espanderla all'inverosimile, infilandoci 
dentro ancora più classi, ogni genere possi¬ 
bile e immaginabile di tipologie di combat¬ 
timento, e conccndo il tutto con clementi 
dei MOBA, ira cui il sistema di level up del 
personaggio che si resetta al termine di 
ogni partita. Il risultatoè che Battleborn 
offrirà la bellezza di venticinque dassi 
diverse, assurde per ispirazione e design, 
ma ciascuna caratterizzata da un gameplay 
assolutamente unico, in grado di asse 
conciare lo stile di gioco di chiunque. Tra 
sacerdotesse del sole, funghi in grado di 
manipolare il tempo, vampiri esperti di arti 
marziali, falchi che sparano razzi teleguida¬ 
ti e robot con bombetta e gufo esplosivo al 
seguito, c'è solo da che fare i complimenti 
a Gearbox per la fantasia! E a proposito del 
già citato Borderlands, i combattimenti 


sono altrettanto caciaroni, divertenti e 
spassosi, e se possibile ancor più frenetici. 
Merito delle arene un po' più piccole, ma 
anche della rapidità con cui si sale di livello 
e con cui si scelgono le nuove skill a dispo¬ 
sizione del proprio personaggio. In mezzo 
a tanta confusione, esplosioni e loot più o 
meno leggendari, vai comunque la pena 
ricordare che oltrealla mocalità multi¬ 
player provata a Colonia, Battleborn offrirà 
anche tre modalità PvP competitive c ino 
story mode che può essere affrontato in 
solitaria o in compagnia di altri tre amia. 
L'unica perplessità (comunque relativa)del 
gioco rimane lo stile grafico; intendiamoci, 
il design dei personaggi, le loro animazioni 
e tutto il resto sono di primissimo ordine, e 
il contributo di uno dei più stretti collabo 
ratori del mitico Don Bluth si vede Resta 
il fatto che l'art direction ricorda un po' 
troppo lo stile minimalista e cartoon dei 
prodotti Blizzard, privando Battleborn 
di una "personalità"forte in grado di 
distinguerlo con forza dalla pletora ci 
predotti più o meno simili che affollano 
-osipreparanoafarlo-il mercato, (j) 


Sniper Ghost 

WARRIOR 3 


nfiltrato in Georgia, dietro le linee 
nemiche, tra i ribelli separatisti ma 
segretamente alla ricerca del fratellino 
che, seguendo la tenerissima tradizione di 
famiglia, è anche lui un cecchino di pii mòr¬ 
dine. Be', non proprio, visto che è disperso e 
presumibilmente morto. Ecco in due righe 
la storia di Sniper Ghost Wairior 3, il nuovo 
simulatore di cecchino di CI Games che, se 
non brilla per un canovaccio imperdibile, 
perlomeno ha altre frecce al suo arco. La 
struttura open world ha regalato alla serie 

La struttura open world ha 

regalato alla serie un'inedita 
gestione degli incarichi 

un'inedita gestione degli incarichi. Adesso 
le aree sono decisamente più grandi e 
altrettanto eterogenee: si va dalle zone cit¬ 
tadine alle foreste rigogliose, passando per 
gli accampamenti rurali (con tanto di pale 
eoliche!). Proprio pervia della sbandiera- 
tissima libertà d azione concessa, assume 
un'importanza fondamentale la fase di 


preparazione Le possibilità per approc¬ 
ciare lostesso incarico sono - a detta degli 
sviluppatori - tantissime, a patto di posse¬ 
dere i giusti requisiti richiesti dal Manuale 
del Buon Cecchino: uno spiccato senso 
strategico e una proverbiale pazienza. E 
una dotazione come si deve ovviamente. 

I fucili sono davvero numerosi, ognuno 
adatto a un certo tipo di situazione. Doven¬ 
do timbrare il biglietto di sola andata a 
un singolo individuo l'opzione miglioreè 
puntare su un'arma in grado di eliminarlo 
con un colpo preciso; al contrario, trovarsi 
in mezzo a una sparatoria e dover ricaricare 
il fucile potrebbe non essere previsto 
nel manuale di cui sopra. Con la stessa 
premura vanno scelti i proiettili, tra una 
rosa di possibili strumenti di morte che è 
genuinamente inquietante e che spazia 
dai dassici perforanti agli avveniristici DAR- 
PA che possono cambiare la traiettoria in 
volo. Per concludere in bellezza ci sono 
anche una serie di aggeggi elettronici, 
come l'amico Crone che, svolazzando per 
la mappa, permette di farsi un'idea chiara 
dei punti strategici da sfruttare. <5 



SVILUPPATORE/PUBLISHER CI Games 
DATA D'USCITA 2016 
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The Crew Wild Run 

SVILUPPATORE 

Ivory Tower 

PUBLISHER 

Ubisoft 

DATA D'USCITA 

17 novembre 2015 


PERCHÉ 

ASPETTARLO 

Wild Run è un'e¬ 
spansione davvero 
grossa e corposa, 
che riguarda ogni 
singolo aspetto 
del gioco, dalla 
grafica al game- 
play, con una serie 
di aggiunte (moto, 
drift. dragster. 
monster truck) 
che lo rendono un 
vero e proprio par¬ 
ca dei divertimen¬ 
ti per gli amanti 
della velocità Un 
pacchetto che 
potrebbe regalare 
a The Crew una 
gradita, quanto 
inattesa seconda 
giovinezza. 


r ìm how * 1 

The Crew 

Wild Run 


S ono davvero tante le no¬ 
vità di questa espansione 
perl'open world corsaiclo 
di Ivory Tower; la prima 
è il forte revamp grafico 
che ha coinvolto ogni aspetto, dai 
modelli delle vetture alla profon¬ 
dità di campo. Debuttano poi le 
condizioni meteo variabili, che pur 
in un titolo smaccatamente arcade 
cambiano leggermente la tenuta 
di strada delle macchine, 
riducendo un po'l'aderenza 
e costringendoci a prestare 
un po'più di attenzione 
nel l'affrontare le curve. Da 
vedere, comunque, l'effetto 
pioggia è migliore sulle carrozzerie 
delle vetture che non sull'asfalto. Il 
meglio di Wild Run sta però nelle 
quattro, sostanziose novità 
che apporta al gameplay. La 
primaè l'introduzione delle 
motociclette, con le medesime 
possibilità di tuning e personaliz¬ 
zazione delle controparti a quattro 
ruote, con missioni e sfide ad hoc. 
che si affiancano a tutte quelle già 
presenti nell'originale. Il modello 
di guida ci è sembrato piuttosto 
"leggero", senza regalare una grande 
sensazione di controllo del mezzo, 
e le collisioni sono assolutamente 
da rivedere. Le altre tre novità sono 
il debutto delle sfide Drift, le gare 
Dragster e i MonsterTruck, elencati 
in ordine di divertimento crescente. 
Le sfide in derapata sono sostan¬ 
zialmente quelle che abbiamo visto 
in tanti altri titoli e paiono realiz¬ 
zate con una buona cura. Molto 
più appassionanti le corse con i 


dragster, vetture preparate ad hoc 
che presentano un modello di guida 
molto diverso, in cui occorre scalda¬ 
re le gomme prima della partenza, 
nella fase di burnout, per aumentare 
l'aderenza degli pneumatici, e poi 


Gli enormi MonsterTruck 

corneranno su tracciati che 
ricordano gli skateboard park 


lanciarsi a perdifiato nel rettilineo di 
pista, cambiando marcia al momen¬ 
to opportuno. Sembra complicato, 
ma l'implementazione dei controlli è 
molto semplice e ben fatta. Per fini- 
re,ci siamo spanzati dalle risate con 

i MonsterTruck, i bestioni americani 
con le ruote giganti che avranno a 
disposizioneuna serie di tracciati 
simili agli skateboard park, con tan¬ 
to di half-pipe, rampe e trampolini 
su cui affrontare gare e sfide varie. 

Il modello di guida è assurdamente 
fedele alla realtà, con accelerazione 
pressoché nulla ma una coppia 
motrice fuori scala, in grado di far 
ribaltare all’indietro il pick-up se non 
si dosa a dovere l'acceleratore, ma 
capace di fargli superare ogni osta¬ 
colo. La ciliegina sulla torta di tutte 
queste novità sta nel fatto che i nuovi 
veicoli possono essere usati ovun¬ 
que, e quelli già disponibili potranno 
correre nelle nuove sfide (e relativi 
tracciati) introdotte con l'espansione. 
Ve lo immaginate un coast to coast 
con un MonsterTruck, o una Lam¬ 
borghini impegnata ad affrontare un 
half-pipe a 200 all'ora? 5 
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SVILUPPATORE/PUBLISF VaeVictis 
DATA D'USCITA 2016 



RACECRAFT 



irettamente dallo stand di 
Gamesin Italy arriva Racecraft, 
titolo indie italiano dalle bellis¬ 
sime speranze, che nasce dalle ceneri 
del valido, ma sfortunato Victory: Age 
of Racing. Tramontato il primo proget¬ 
to, la software house romagnola Vae 
Victis ha riversato il suo concetto di 
estrema customizzazione in un'espe¬ 
rienza motoristica davvero peculiare 
c che si basa su Camilla, un engine 
proprietario di creazione dei tracciati 
che offre sia la completa randomizza- 
zione, sia funzionalità di editor vere e 
proprie. Abbiamo provato alcuni trac¬ 
ciati e, sebbene ci sia ancora qualcosa 
da migliorare in termini ci varietà e 
gestione altimctrica, questi sono validi 
e seguono delle logiche estremamente 
comprensibili. Il modello di guida è 
un’evoluzione del già ottimo sim-cade 
di Victory e si focalizza unicamente 
sulle ruote scoperte, per un'esperienza 
che strizza l’occhio alla circus pereccel- 
Icnza.Torncrà, anche se non l'abbiamo 
vista, la possibilità di intervenire in 


maniera incisiva sulle auto, per una 
personalizzazione che però verterà 
soprattutto sul profilo meccanico. 

Unterò Racecraft si basa 

su Camilla, l'engine 
proprietario di Vae Victis 

Racecraft è interessante sotto tutti i 
punti di visto c può contare sul solito 
ottimo lavoro di design grafico che 
caratterizza i precedenti lavori Vae Vic¬ 
tis. Sulla carta, poi, presenta diverse 
trovate innovative, come un multi¬ 
player cooperativo che non si limita 
solo a ciò che accade su pista, ma che 
coinvolge tutti gli aspetti di gestione 
di un team, dal manager al meccani¬ 
co. L'idea alla base è di coinvolgere il 
giocatore da ogni punto di vista, per 
un'esperienza sandbox a 360°. Come 
avverrà tutto ciò nel dettaglio non 
ne abbiamo ancora idea, ma di sicuro 
Camilla funziona bene eie premesse 
sono più che interessanti. © 



Sebastién Loeb 

RALLY EVO 


N onostante il rinvio a inizio 2016, 
i lavori sul nuovo simulatore di 
rally di Milestone procedono 
in maniera costante. La drastica virata 
sulla simulazione da parte della software 
house milanese è una scelta importante 
e potrebbe rivelarsi vincente, grazie a 
un modello di guida che, già in questa 
fase di sviluppo, convince e diverte. Il 
merito va soprattutto alla resa delle 
suparfici, che cambia radicalmente i 
tempi di frenata e l'aderenza delle ruote, 
costringendo i piloti virtuali a sudare le 
proverbiali sette camicie per finire una 
tappa con un tempo umano. In Germa¬ 
nia abbiamo provato il rally finlandese 
e quello monegasco: in entrambi i casi 
la riproduzione fedele delle strade reali 
ha regalato un track design suggestivo 
e impegnativo, soprattutto tra le strade 
del Principato.C'è ancora qualcosa da 
migliorare riguardo il peso della vettura 
in curva; il comparto grafico, poi, non 
può dirsi di certo all'ultimo grido, ma 
complessivamente SLRE si candida come 
serissimo rivale di DiRT, per una stagione 


invernale che finalmente riporterà il vero 
rally sui nostri monitor. Le frecce all'arco 
di Milestone seno tante, visto che la col¬ 
laborazione con il poliedrico campione 
francese ha portato nel gioco una gran 
fett3 di storia del rally, nonché rally cross 
e, soprattutto, la Pikes Peak in versione 
integrale. Non manca un’affascinante 
modalità scenario, dove lo stesso Loeb 

La virata sulla simulazione 

da parte di Milestone è 
una scelta vincente 

racconta i momenti più significativi 
della sua carriera e offre ai giocatori la 
possibilità di riviverli, magari cam¬ 
biandone gli esiti. Con i suoi 300km di 
strade, le 15 modalità di gioco e i 50 
modelli di auto, Sebastien Loeb Rally 
Evo è il tentativo di Milestone di risalire i 
tornanti del mondo delle quattro ruote 
dopoqualchetestacoda di troppocon 
WRC: le premesse sono ottime, per cui, 
scaldate i motori e istruite i copiloti! © 



SVIL./PL Milestone/Bandai Namco 
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PERCHÉ 

ASPETTARLO 

A un titolo fretto- 
play ben concepito 
non si dice mai 
di no. Gigantie 
sembra proprio 
fare parte di quella 
categoria di titoli 
che possono rega¬ 
lare divertimento 
spensierato, anche 
senza spendere 
un follino. E poi 
gratamente e 
davvero grazioso, 
non trovate? 



Gigantie 

SVILUPPATORE 

Motiga 

PUBLISHER 

Microsoft 

DATA D'USCITA 

Inverno 2015 



Gigantie 


L o avevo visto in una pre¬ 
sentazione a porte chiuse 
durante lo scorso E3 e mi 
era rimasta addosso una 
gran voglia di provarlo di 
persona. E dire che, tre mesi fa, ero 
entrato nella stanzina microscopica 
nel booth di Microsoft con una voglia 
pari allo zero, anche perché si trattava 
dell'ultimo appuntamento della fiera 
e ic cominaavo a perdere colpi (oh... 
a 43 anni non è mica facile correre 
come un matto da una hall all'altra, 
sgomitando come un forsennato!, 
ndKikko). E invece Gigantie mi aveva 
stregato, mostrando di essere un 
MOBA atipico con uno stile unico e 
alcune trovate di gameplay originali. 
Un MOBA per intenderà, che poggia 
tutte le sue dinamiche sul genere 
shooter in terza persona, motivo per 
il quale ha attirato la mia attenzione 
ben più dei vari League of Legends, 
DOTA o Heroes of thè Storm che dir si 
voglia, che su di me non hanno mai 
avuto molta presa. La gamescom è 
stata l'occasione buona per metterci 
finalmente le mani sopra, visto che i 
simpaticissimi sviluppatori di Motiga 
mi hanno fatto sedere davanti a una 
postazione PC assieme ad altri nove 
colleghi straneri (ognuno dotato 
della sua, di postazione... che avevate 
capito?) e hanno lasaatc che le sberle 
fluissero in modo naturale. Di base, la 
struttura di Gigantie è molto semplice: 
agli opposti dell'arena ci sono due 
creature - una per squadra - che 
devono essere abbattute per ottenere 
la vittoria finale. Per farlo occorre pren¬ 
dete inizialmente il possesso di alcuni 
hotspot per aumentare bonus e punti 


XP del team, e poi attendere l'arma- 
geddon, incarnato nella lotta tra i due 
giganti che si portano al centro della 
mappa e se le danno di santa ragione, 
coadiuvati dall'essenziale intervento 
dei giocatori. La cosa bella di Gigantie 
è che ognuna delle tantissime classi 
presenti ha al suo arco una pletora 
di abilità assai diverse, che vengono 
potenziate ne punti di respawn 
spendendo i punti XP d i cui sopra. Di 
fatto, questo si traduce in partite da 
una dedna di minuti in cui possiamo 
sperimentare combinazoni diver¬ 
sissime, sfruttando le ramificazioni 


Gigantie sarà un titolo fatile 

da assimilare ma assai 
complesso da padroneggiare 

dell'albero da talenti tipico di ciascun 
personaggio.il gioco è coloratissimo, 
molto bello da vedere e spassoso 
assai. Ho fatto - ahimè! - una sola 
partita, e quindi le mie considerazio¬ 
ni in questa sede lasdano un po'il 
tempo che trovano, ma ho il sospetto 
che Gigantie sarà un titolo facile da 
assimilare ma assai complesso da 
padroneggiare. Ah... ve l'ho detto che 
sarà totalmente free-to-play? Un moti- 
voin più per tenerlo d'occhio, sempre 
che non abbiate già provato la dosed 
beta che ha popolato i server durante 
i week-end di settembre. Mi racco¬ 
mando però... installate Windows 10, 
perché il nuovo sistema operativo 
di mamma Microsoft è condizione 
necessaria per potersi prendere a 
schiaffoni in serenità. © 
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PERCHE 

ASPETTARLO 

Pollen ha il poten¬ 
ziale di stregare 
ogni amante 
della fantascienza 
con un design 
e una potenza 
espressiva che 
arrivano dirotta¬ 
mente dai suoi 
riferimenti. Se 
saprà conciliare 
l’aspetto cor una 
narrazione pulita 


I primo giorno di lavoro fa schifo 
in tutto il mondo, perfino nello 
spazio. È per questo che, dopo 
l'ennesimo incidente, il protagoni¬ 
sta di Pollen, un ingegnere spazia¬ 
le col cestino del pranzo sottobracao, 
è costretto a rifugiarsi in un'enorme 
stazione spaziale. Dovrebbero vietarlo, 
il primo giorno, e lasciard iniziare di¬ 
rettamente dal secondo. Se è vero che 
le sfortune non arrivano mai sole, il 
posto che il nostro eroe sceglie come 
riparo dev'essere assolutamente 
inospitale e, in effetti, a guardar bene, 
è proprio così. Lunghi corridoi senza 
luce, stanze inaccessibili, postazioni di 
lavoro ormai abbandonate da tempo. 
Viene naturale chiedersi: che fine ha 
fatto l'equipaggio dell'astronave? La 
fantascienza presa come riferimento 
per gli ambienti di Pdler è quella del¬ 
le pellicole degli anni 70. Gli sviluppa¬ 
tori di Mindfìdd Games hanno fatto i 
compiti a casa tanto che i riferimenti 
sono culturalmente altissimi: gli spazi 
angusti e bianchissimi della Discovery 
One di 2001 : Odissea nello Spazio, 
ma anche quelli labirintici e mute- 
voli di Solaris. Il Solaris diTarkovskij, 
ovviamente. In effetti, la ricostruzione 
della base spaziale si pregia di essere 
stilisticamente meravigliosa e riesce a 
dare a primo impatto la sensazionedi 
trovarsi davvero all'Interno di un ma¬ 
nufatto sospeso nello spazio. L'avven¬ 
tura sarà essenzialmente esplorativa, 
con la possibilità di manipolare ogni 
oggetto al fine di raccogliere indizi 
sugli avvenimenti che hanno portato 
la stazione nello stato di abbandono 
in cui la troviamo. Gli oggetti saranno 
anche alla base della risoluzione degli 
enigmi ambientali che intralceranno il 
cammino del protagonista. Il modello 


di riferimento è Gone Home e, ascol¬ 
tando il modo in cui gli autori di Pol¬ 
len intendono raccontare la vicenda, 
qualche somiglianza cè. La loro è una 
storia fatta di particolari, e il giocatore 
dovrà ricostruire l'accaduto unendo i 
pezzi di un racconto frammentato in 
diari, audiocassette o semplici feticci 
a cui gli ex-dipendenti della stazione 
erano legati, come il nome di una 
donna inciso su un accendino, o un 
ritratto di famiglia nascosto in un cas¬ 
setto. Se la riuscita di una narrazione 

La fantascienza degii 
ambienti di Pollen è quella 
delle pellicole anni 70 

tanto ambiziosa sarà un successo 
oppure no non posso dirlo fino a 
quando non metterò le manacce sul 
gioco, ma quello che posso raccon¬ 
tarvi con molto entusiasmo è la resa 
di Pollen con Oculus Rift. Il gioco è 
stato sviluppato appositamente per 
essere giocato col visore: un fatto che 
da un lato alimenta le aspettative per 
un progetto nato per assecondare 
le logiche della realtà virtuale, ma 
dall'altro mi riempie di perplessità. Vi¬ 
sto all'opera, Pollen dà l'impressione 
di avere come unico scopo quello di 
meravigliare l'utente che ha il budget 
necessario per un Oculus. È certa¬ 
mente troppo presto per giungere a 
conclusioni, e tutto dipenderà dalla 
qualità della scrittura e la direzione 
scelta dagli sviluppatori. Col cuore 
da grande amante di fantascienza 
non posso che sperare che Pollen 
si riveli molto più di una semplice 
dimostrazione di muscoli virtuali. © 



e interessante, 
allora noi amanti 
della sci-fi avremo 
il nostro Gone 
Home spaziale! 


r 






Pollen 

SVILUPPATORE 

Mindfield Games 

PUBLISHER 

Mindfield Games 

DATA D'USCITA 

2016 











SPECIALE 



SVIL./PU BL.Traveller's Tale/Wamer Bros. 



DATA D'USCITA 26 gennaio 2016 


LEGO Marvel 

AVENGERS 


L a partnership tra Marvel e LEGO 
continua a darei suoi frutti e a rag¬ 
giungere il mondo dei mattoncini 
colorati, questa volta, sono gli Avcngcrs. Il 
mix scelto daTraveller'sTaleè il solito, con 
fasi action durante le quali scagliarsi contro 
i nemici che si alternano a momenti più ra¬ 
gionati, con puzzle non troppo complessi. 
Dal punto di vista narrativo LEGO Marvel's 
Avengers copreentrambi i film, per cui è 
possibile rivivere sia momenti del primo 
episodio (come l'epica battaglia new¬ 
yorchese), sia visitare l'amena fattoria di 
Hawkeye che abbiamo potuto apprezzare 
in Age of Ultron. Come da tradizione, però, 
l'aspetto più succulento sta nella miriade di 

soprattutto il combattimento, 
grazie a due nuovi tipi di mosse 

contenuti che via via possiamo sbloccare, 
con oltre centopersonaggi e costumi 
alternativi per i nostri supereroi. La rosa è 
impressionante e conta davvero tante new 


entry come la nuova versione femminile di 
Thor, oppure eroi meno conosciuti corre 
Squirrel Girl e Ms. Marvel. Ogni personag¬ 
gio è stato ovviamente ricreato con tanto 
di superpoteri: perl'occasioneTraveller's 
Tale ha anche rivisto loschema di controlli, 
per permettere un cambio personaggio/ 
costume molto più rapido. Le altre novità 
riguardano soprattutto il combattimento, 
dove sono state introdotte due nuove 
tipologie di mosse per ridurre in pezzettini 
i Chitauri: da un lato c'è un super attacco 
che può essere caricato riempiendo - a 
sucn di mazzulamentodi nemici- una 
barra situata nella parte alta dello schermo, 
mentre dall'altro c’è l'interessantissima 
introduzione degli attacchi di coppia, 
combo spettacolari che richiedono la 
pressione dei tasti al momento giusto 
per essere effettuate e che garantiscono 
attimi di alto spettacolo e, soprattutto, 
un bel po'di danni. Per il resto non c'è 
nulla di nuovo sotto il sole, se non la solita 
realizzazione tecnica più che gradevole 
e l'enorme quantità di piccoli tocchi di 
classe e fan Service a profusione. 


MIGHTY NO. 9 


Q uanti pad ho frantumato a terra 
dopo l'ennesimo tentativo con 
i boss di Mega Man? Affrontare 
la prova con la nuova creatura di Keiji 
Inafune è stato così interessante proprio 
perii confronto con ricorci tanto dolo¬ 
rosi: quanto della saga del robottino blu 
c'è nella nuova creatura prodotta dal 
diabolico game designer giapponese? 

A una prima occhiata molto, moltis¬ 
simo. Mighy No. 9 è esteticamente il 
fratellino di quella serie che è costata 
ai miei genitori centinaia di migliaia 
di lire, comodamente convertite in 
gamepad. Il protagonista sembra un 
gemello - meno carismatico, è il caso di 
dirlo - di Mega Man, e perfino il design 
dei livelli e dei nemici ricorda tantissimo 
gli archetipi dell’lnafune cel passato. 

Ma le somiglianze vanno oltre al look: 
Mighty No. 9 non si veste solo con i 
panni (un po'dismessi) di quell’altro 
figlio arrabbiato col mondo, ma ne 
ricorda anche alcuni aspetti comporta¬ 
mentali piuttosto spigolosi. Penso alle 
meccaniche base, per esempio quelle 


dei salti e degli spari, ma anche alla 
volontà di rubare tutto dall’armadio 
del consanguineo, vista la possibilità di 
cambiare il costume in tempo reale per 
sfruttare i potenziamenti delle diverse 
tute. Mighty No. 9, però, è figlio di una 
generazione decisamente diversa e che 
ha una percezione differente dell'intrat¬ 
tenimento, e questo si riflette in un ti¬ 
tolo dal ritmo più sostenuto. L'aggiunta 
che dà colore al tutto è quella del dash, 
meccanica attorno a Ila quale si sviluppa 
di conseguenza l’intero gameplay: i 
nemici vanno storditi col classico can¬ 
noncino montato sul braccio dell'eroe 
e quindi eliminati definitivamente con 
il colpo in carica. Questo dà il via a un 
contatore che incrementa il punteggio, 
suggerendo che affrontare l'avventura 
seguendo il ritmo compassato dei 
precedenti titoli di Inafune è un grave 
errore formale. E la nuova dinamica non 
è solo un'aggiunta apprezzata e neces¬ 
saria del sistema offensivo, ma si dimo¬ 
stra anche la più valida delle possibilità 
difensive a nostra disposizione. G 


SVILUPPATORE/PUBLISHER Inti Creates/Deep Silver 
DATA D'USCITA 2016 



Affrontare l'avventura seguendo il ritmo 

compassato dei precedenti titoli di Inafune 
è un grave errore formale 
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SVILUPPATORE/PUBLISHER Blizzavd 
DATA D'USCITA 2016 



Overwatch è uno sparatutto in prima persona 

competitivo Online 6 vs 6, 
un po' MOBA e un po' Team Fortress 2 



OVERWATCH 


F a quasi strano vedere Blizzard 
lanciarsi con così tanto entusia¬ 
smo in una nuova IP, dopo che 
negli ultimi ami ha partorito sequcl 
o spin-off di brand straconosciuti. E 
invece eccoci a parlare di Overwatch, 
annunciato alla BlizzCon2014e 
presente alla gamescom sotto forma 
di dimostrativo. Per chi non lo sapesse, 
Overwatch sarà uno sparatutto in 
prima persona competitivo onlinc da 
giocare in sei contro sei, con una strut¬ 
tura tipica da MOBA ma con una spruz¬ 
zatina di Team Fortress a condire la 
pietanza: nulla che non si sia già visto 
altrove, intenciamoci, ma sappiamo 
bene che come copia con stile Blizzard, 
beh... nessuno mai. A Colonia sono sta 
te presentate due nuove mappe e, so¬ 
prattutto, ha fatto la sua comparsa un 
nuovo personaggio di nome Lucio, che 
più che essere un "tipo da Overwatch" 
sembra uscito direttamente da quel ca¬ 
polavoro di Jet Set Radio, Lucio, difatti, 
è una sorta di diskjockey brasiliano 
dotato di roller a levitazione magnetica 


e rappresenta una classe di puro sup¬ 
porto, visto che usa la potenza della 
musica per portare indubbi vantaggi a 
se stesso c, soprattutto, ai compagni di 
battaglia. Detto in parole più tecniche, 
è capace di "buffare" l'intero gruppo 
con abilità temporanee, come aumenti 
della velocità di movimento o scudi 
aggiuntivi, tutta roba che potrà fare la 
differenza tra un personaggio morto e 
uno vivo quando le cose si metteranno 
nel peggiore dei modi. Tra l'altro, dalla 
prova sul campo, Lucio parrebbe esse¬ 
re efficace anche nel combattimento 
dalla breve distanza, grazie a un am¬ 
plificatore sonico capace di portare un 
discreto danno, e persino respingere il 
nemico. Resta ancora da capire quale 
sarà la formula di business cui sarà 
proposto Overwatch al pubblico, se 
come gioco retail o, invece, come il più 
classico dei free-to-play. Ho provato a 
scucire in qualche modo l’informazio¬ 
ne ai membri del team di sviluppo, ma 
ovviamente non ho ricevuto altro che 
un bel paio di spallucce. © 



PALADIN 


L a base della pizza quièTeam For¬ 
tress 2 ma il condimento è tutt'altro 
che scontato: non parliamo di ura 
canonica margherita, ma di un'audace pie¬ 
tanza dal gusto esotico per I palati più fini. 
E il gusto esotico ha il sapore di Azeroth 
il mondo di Warcraft. Questo perché alle 
meccaniche rodate da FPS competitivo 
Online Paladins aggiunge estetica e idee 
che sembrano in congedo dall'universo 
Blizzard, vedi un sistema di cavalcature 
che permette ai personaggi di spostarsi 
velocemente all'interno della mappa e una 
dinamica che rimanda ai giochi di carte 
collezionabili come Heartstone. La nostra 
prova con l'interessante ibrido pensato dai 
creatori di Smite è stata una vera e propria 
sorpresa. Elementi all'apparenza tanto 
distanti si fondono a creare un sapore 
unico e piccante al punto giusto. L'anima 
da sparatutto Online, presa in prestito dal 
citato titolo Valve, è intatta grazie a un 
gunplay convincente, e ricalca da vicino 
gli stilemi del genere con tanto di abilità 
uniche da utilizzare per avere la meglio 
sull'avversario, ma la vera sorpresa arriva 


dal resto della produzione. 

Se l'aggiunta dellemount si 
rivela semplicemente necessa¬ 
ria per attraversare abbastanza in 
fretta le lande di gioco (e, credete, la 
velocità è componentefondamentale 
persperare di vincere la partita), il sistema 
di carte invece dona una profondità strate¬ 
gica davvero originale. Le carte utilizzabili 
nella partita vengono scelte casualmente 
all'interno del deck che viene creato con 
dovizia dal giocatore, e i loro effetti diven¬ 
tano sempre più influenti con il progredire 
della sfida in caso. La scelta di quale carta 
utilizzare prima è lasciata all'acume di chi 
ha in mano mouse e tastiera: il sistema 
permette di ottenere bonus alle stati¬ 
stiche, colpi speciali più inasivi o effetti 
eiementali da aggiungere all’arma chesi 
impugna. Insomma, Paladins promette 
di essere una strana creatura tanto nel 
gameplay quanto neM'ambientazione, 
a metà tra il fantasy classico e la sci-fi 
più ardita. L'uscita è prevista nel 2016 e 
sarà un altro free to play in un mercato 
sempre più affollato e spietato. ® 


ottobre 2015 The Games Machine 


43 














SPECIALE 



SVILUPPATORE/PUBLISHER Firaxis/2K Games 
DATA D'USCITA 5 febbraio 2016 



XCOM 2 


A ttendevamo con ansia la 

gamescom per provare con 
mano il nuovo capitolo dello 
strategico sci fi di Friaxis ma, purtrop 
po, non è stato così. Anche con un 
semplice hands off, però, la presenta¬ 
zione ci ha svelato qualcosa in più sul 
sistema di gioco e sulla gestione della 
base Avenger, l'enorme astronave che 
abbiamo già avuto mode di vedere nei 
trailer. Il nostro centro di controllo c 
un vero e proprio mondo da scoprire 
e gestire, grazie alla solita visuale che 
ci mostra le stanze in sezione laterale. 
Da qui è possibile espandere ogni sala 
per garantirsi avanzamenti tecnologici 
e sviluppare ricerche, così da sfruttare 
ogni risorsa conquistata e aggiornare 
armi ed equipaggiamenti a disposizio¬ 
ne dei nostri agenti speciali. Sempre 
dalla base è possibile accedere anche 
alla schermata di gestione dei perso¬ 
naggi, che possono essere personaliz¬ 
zati in maniera molto più dettagliata 
che in passato, con un editor che offre 
tantissime opzioni sia estetiche, sia dal 


punto di vista delle abilità, con classi 
che sembrane essere state abbondan¬ 
temente riviste e ampliate. La Avenger 
c anche, ovviamente, il centro di 
comando da cui possiamo avviare le 
missioni di cui si compone la cam¬ 
pagna. Dato lo scenario narrativo di 
XCOM 2, che ci vede impegnati in una 
campagna di riconquista del mondo 
dal regime alieno, le missioni assumo¬ 
no un carattere più dinamico, nella 
misura in cui a volte siamo costretti 
a decidere in che parte del mondo 
intervenire, assumendoci la responsabi¬ 
lità di lasciare alcuni avamposti umani 
al proprio, triste, destino. Gli eventi 
sembrano essere discretamente vari e 
la struttura molto più ansiogena che in 
passato, con missioni casuali a tempo 
che amplificano la sensazione di urgen¬ 
za e di pericolo che permea il mondo 
di gioco. Ovviamente, è ancora presto 
per giudicare, ma la sensazione è che 
le novità introdotte da Firaxis faranno 
sicuramente piacere ai fan della saga c 
noi non vediamo l'ora di provarle. 0 




ANNO 2205 


I 

D opo aver fatto un viaggetto nel 
futuro con Anno 2070, i Blue Byte 
si spingono ancora più in là, imma¬ 
ginando il 2205. Decidere di ambientare 
il gioco in un domani tanto lontano ha 
permesso agli sviluppatori tutta una serie 
di libertà, inedite per la saga e capaci di 
dotare il titolo di un fascino decisamente 
originale. Anno 2205 non è soltanto il 
capitolo successivo di un franchise che gli 
amanti della simulazione hanno imparato 
ad amare Anno dopo Anno (e dai, conce¬ 
detemela, non vedevo l'ora di scriverla). 

La novità più grande - ed è il caso di 
usare la parola "grande"- è rappresentata 
dalla possibilità di far interagire tra loro le 
diverse città, abbracciando fintuizione di 
inserire aree immensamente più estese 
che in passato e infondendo nel titolo un'a¬ 
nima da city buider che ricorda perfino la 
serie SimCity. Coinvolgere tante colonie sul 
globo terrestre permetterà b scambio di 
risorse esclusivee richiederà al giocatore 
di adottare diverse strategie per affrontare 
gli imprevisti del territorio. Abbiamoavuto 
modo di vedere in anteprima la nuova 


ambientazioneartica in cui le premesse 
espresse a proposito della componente 
strategica si soro rivelate esatte: per assicu¬ 
rarsi le risorse esclusive di un territorio dal 
clima tanto ostile sarà necessario costruire i 
centri abitati attorno alle fabbriche, così da 
sfruttare il calore generato dalle stesse. Le 
mire da avidi burattinai politici riguarde- 
rannoanche la possibilità di tirare itili delle 
colonie lunari: l'impatto delle operazioni 
svolte sul satellite rappresenterà una com¬ 
ponentefondamentale perla gestione 
del pianeta madre. L'ultima delle novità 
ha a chetare con delle sessioni in stile RTS 
in cui al giocatore è affidata la gestione di 
battaglie a capo di una flotta navale: questi 
incarichi daranno accesso a un bottino 
di risorse sempre più goloso man mano 
che si procede con le mattanze. Quel che 
abbiamo visto non è stato sufficiente 
a farci un'idea approfondita di questa 
modalità, ma sappiamo che sarà un'ag¬ 
giunta opzionale che manterrà intatta 
l'esperienza puramente simulativa di chi 
invece non vuole sporcarsi le mani con 
una storiacela come la guerra. 0 


SVILUPPATORE/PUBLISHER Blue Byte/Ubisoft 
DATA D'USCITA 3 novembre 2015 



La novità più grande è rappresentata dalla 

possibilità di far interagire tra loro le diverse città 
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SVIL./PI .. IO Interactive/Square Enix 


DATA D'USCI 8dicembre2015 



L'intenzione è di ripartire da zero, 

tenendo bene in mente quanto imparato 
dai capitoli precedenti 



HUMAN 


a scena è quella di una villa stralus- 
suosa a Parigi dove il proprietario 
Viktor Novikov, un orribile riccone 
colluso con la malavita, sta tenendo 
una sfilata per il suo nuovo marchio di 
abbigliamento, Sanguine. All'evento sono 
invitate personalità del mondo dello spet¬ 
tacolo, semplici appassionati di moda, un 
mucchio di giornalisti e, ovviamente, tutta 
la mafia locale. Questa è l’ambientazione 
della demo che ci viene mostrata nella 
presentazione a porte chiusedi Hitman 
Hitman e basta. Niente sottotitoli, a voler ri¬ 
marcare l'intenzione di ripartire da zero ma 
tenendo bene in mente quanto imparato 
dai capitoli precedenti, soprattutto dagli 
ultimi due, Blood Money e Absolution. 
Questo Hitman immancabilmente abitato 
dallo spettro altoe calvo dell'agente 47, si 
propone come qualcosa di più, addirittura 
qualcosa di concettualmente spaventoso 
peruna serie che è sempre stata legata 
a meccaniche personalissime e molto 
tradizionali. L'idea è quella ci lanciare il 
gioco come una piattaforma da espandere 
continuamente, la promessa di IO Interacti¬ 


ve è che il contenuto sarà già notevole l'8 
dicembre, quando Hitman sarà disponibile 
(ma solo in formato digitale, per la versione 
rctail completa bisognerà aspettare il 
2016), ma il supporto costante lo farà 
lievitare ulteriormente, mese dopo mese. 

Il tasso di sfida caratteristico della serie 
sembra intatto e la libertà ci approccio 
al milionario disgustoso e panzone è 
assoluta. Durante la prova ci sono state 
mostrate diverse possibilità ncll'owicinorsi 
all'obiettivo: siva dal classico travestimen¬ 
to da guardia del corpo, ottenuto dopo 
aver eliminato- e quindi nascosto - uno 
dei tipacci che accompagnano il boss, 
fino all'infiltrazione attraverso i labirintici 
giardinidellavilla.il più interessante, e di 
certo il più divertente, ha visto il nostro 
antieroe preferito nascondere una pistola 
in un cesto di frutta che veniva portato in 
camera di Novikov. Poi, vestito da came¬ 
riere e completamente disarmato, con la 
coscienza al sicuro tra mele e banane, 47 si 
faceva perquisire per dimostrare la sua as¬ 
soluta inoffensività. Soddisfacente perfino 
da vedere, figurarsi da giocare. © 


HELLBLADE 


L a strana via della redenzione di 
Ninja Theory passa anche attraver¬ 
so il qui presente Hellblade, primo 
titolo autoprodotto dalla software house 
britannica, dopo che per anni si era 
dedicata al confezionamento di lavori 
tripla A come Heavenly Sword, Enslaved 
e l'ottimo reboot della serie Devii May 
Cry.Un destino da eterna incompiuta, 
quello di Ninja Theory: una software 
house capace di grandi intuizioni ma 
che ha sempre mancato il passo decisivo 
verso l'Olimpo degli sviluppatori che 
contano davvero. Hellblade, va detto 
subito, non sara un titolo ad ampio 
respiro, visto che il budget limitato 
(conseguenza dell'autoprcduzione 
di cui sopra) ha ristretto il team a sole 
quindici persone. Le ristrettezze paiono 
subito evidenti nel comparto tecnico, 
ben lontano da quanto Ninja Theory ci 
ha abituati e più prossimo ai canoni delle 
produzioni indie. Questo non pregiudica 
in alcun modo la qualità del prodotto, 
intendiamoci, ma non aspettiamoci le 
prelibatezze tecniche che hanno finora 


caratterizzato il pedigree dello svilup¬ 
patore di Cambridge. La storia ha come 
protagonista una ragazza di nome Senua, 
che nemmeno ta nto velatamente ricorda 
la Nariko del già citato Heavenly Sword. 

La differenza sta nel fatto che di action 
in Hellblade cen'è ben poco, visto che 
poggia tutte lesue basi sull'esplorazione e 
solo in parte sul combattimento all'arma 
bianca. Senua viene chiamata a percor¬ 
rere un viaggio in un monco esoterico 
creato dalla sua mente malata. Durante 
l'esplorazione toccherà sfruttare al meglio 
le sue capacità sensitive, che le permet¬ 
teranno di identificare le parti interagibili 
dello scenario grazie a una sorta di visuale 
speciale molto simile ai"sensi da witchsr" 
usati da Geralt. Se girovagare per il mon¬ 
do di gioco è piacevole e corrisponde a 
infilarsi sempre più nel tunnel mentaledi 
Senua, nel dimostrativo presente alla ga- 
mescom ho trovato debolucce le poche 
fasi di combattimento, caratterizzate da 
un confuso alternarsi di soli due colpi, uno 
forte ma lento e uno rapido ma meno 
efficace. Ce ne faremo una ragione, (j) 



SVILUPPATORE/PUBLISHER Ninja Theory 
DATA D'USCITA 2016 
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Endless Space 2 

SVILUPPATORE 

AMPLITUDEStudios 

PUBLISHER 

AMPLITUDEStudios 

DATA D'USCITA 

2016 



r Endless 

Space 2 

I l ritorno del 4X spaziale di 

AM PUTIDE Studios si riassume 
in una visione di realtà aumen¬ 
tata abbastanza precisa e che 
è diventata una vera e propria 
funzione: la possibilità di influenzare, 
con le proprie decisioni politiche e di 
sviluppo, qualunque aspetto della '/ita 
delle persone delle colonie spaziali. 

Lo strumento di questa ambizione 
èla"amplified reality" unìnterfacaa 
richiamabile in ogni momento con la 
barra spaziatnce (e che si sovrappone 
alla schermata di gioco) per darci dati 


In Endless Space 2 si potrà 

gestire il proprio impero nella 
maggior autonomia possibile 


su qualsiasi aspetto presente a scher¬ 
mo, dalla velocità delle navicelle alle 
informazioni sulla popolazione. Uno 
strumento di analisi e pianificazione 
quasi eccessivo, lasciato alla piena 
discrezionalità dei giocatori, ma che 
suggerisce come in Endless Space 2 si 
possa gestire il proprio impero nella 
piena autonomia possibile. L'unico 
monito è palese: ogni azione ha delle 
conseguenze. L'aspetto politico è 
stato pesantemente rivisto per per¬ 
mettere una microgestione molto ac¬ 
curata delle dinamiche interne di ogni 
pianeta. Ogni questione che influenza 
la popolazione in maniera diretta o 
indiretta muoverà l'opinione pubblica 
in una direzione ben precisa, e sta a 
noi strutturare l'agenda politica per 
trovare una mediazione tra correnti 



diverse presenti nel parlamento, op¬ 
pure parteggiare per uno dei partiti. 
La politica interna determinerà quella 
estera, la militarizzazione o meno dell' 
impero e il rapporto con le culture 
autoctone dei pianeti conquistati. Un 
altro strumento a nostra disposizione 
sarà costituito dalle leggi, ovvero le 
politiche che indirizzano lo sviluppo 
dell'impero e che regalano alcuni 
bonus specifici in particolari ambiti 
in termini di gameplay spicciolo. L'in¬ 
terpretazione e la soddisfazione degli 
umori e dei bisogni della popolazione 
si inserisce in un meccanismo che 
eredita dal primo capitolo la struttura 
portante, ma che attinge anche a 
piene mani dall'ottima esperienza 
di Endless Legend, in particolare per 
quanto concerne il funzionamento 
delle fazioni e le dinamiche di esplora¬ 
zione. I n questa fase spuntano i "pro- 
bes" droni che permettono di scanda¬ 
gliare la galassia alla ricerca di nuove 
possibilità di espansione e di risorse 
da sfruttare. Se limpianto gestionale/ 
politico sembra già funzionante e 
davvero ben integrato nel complesso 
meccanismo di gioco, sul sistema ci 
combattimento la software house 
francese nicchia ancora, ma da quel 
po'che abbiamo potuto intravedere 
l'idea non sembra troppo diversa da 
quanto già visto nel primo capitolo, 
con l'introduzione, però di una fase di 
pianificazione strategica da effettuare 
appena prima della battaglia. Le porte 
dello spazio profondo secondo AM- 
PUTUDE si apriranno nel 2016 e prima 
di allora avremo sicuramente modo 
di preparare le nostre astronavi per 
affrontare la succulenta sfida! © 












Hard West] 


D alla Polonia con furore 
arriva una delle sorprese 
della gamescom: Hard 
West è un titolo Devolver 
Digital e, come tale, frutto 
di tanta passione e un bel po'di follia. 
Ci troviamo di fronte a un mix di gene¬ 
ri e ispirazioni mica da poco: unite la 
struttura tattica di Desperados al forte 
comparto narrativo con atroci scelte 
di The Banner Saga, la componente 
gestionale di Convoy e inserite tutto 
in una comiceda serieTVambientata 
in un far west alternativo, con tanto 
di influenze sovrannaturali. Kacper 
Szymcazk, lead designer di Hard West, 
l'ha definito come il mix videoludico 
dei suoi sogni; la sua visione ha con¬ 
vinto cinquemila persone che hanno 
finanziato il progetto su Kickstartere 
finalmente, dopo un anno, abbiamo 
potuto vedere i primi risultati concreti. 
La particolarità dell'intero gioco è 
la cura maniacale con cui sono stati 
progettati tutti gli elementi, perfet¬ 
tamente incastrati tra loro negli otto 
capitoli. Questi comprendono un 
bel cast di personaggi e quaranta 
missioni diverse, che vanno dallo 
sventare un'esecuzione capitale alla 
più classica delle rapine in banca. 
Ognuna permette di controllare fino 
a quattro personaggi dalla natura più 
disparata, con abilità uniche e con la 
consapevolezza che le gesta di ognu¬ 
no di essi influenzeranno gli eventi 
futuri. Eclettico e incredibilmente va¬ 
rio in termini di gameplay, Hard West 
presenta anche diverse caratteristiche 
molto interessanti. La prima riguarda 
l'introduzione della variabile fortuna 
come elemento che regola parzial¬ 


mente l'esito degli scontri, l'altro è fu¬ 
so ad hoc dei "ricochet" ovvero i colpi 
di pistola con rimbalzo. Non abbiamo 
avuto modo di provarlo direttamente, 
ma il gioco sembra ricco di sorprese, 
con mappe estremamente interattive 
e capaci di offrire diversivi e coperture 
dinamiche, con un'ottima selezione di 
quaranta armi ispirate a controparti 
reali, nonché con la costante sensazio¬ 
ne che tutto sia messo in scena per un 
motivo, in un'impressionante opera 
di worid building. Resta da capire 
quanto l'amalgama di molteplid mec¬ 
caniche diverse riuscirà a restituire 
un'esperienza unica e soddisfacente; 
da questo punto di vista conterà 
mdto il lavoro di scrittura, che dovrà 
necessariamente dare un senso a tut¬ 
to e - perché no - mettere in difficoltà 
i giocatori dal punto di vista morale. 
Durante la demo i twist sono sembrati 
credibili e vivaci, ma, in generale, ogni 
angolo di Hard West sembra essere 
interessante e meritevole di essere 
scoperto. Gli ingredienti per un titolo 


Kacper Szymcazk, lead 

designer di Hard West, ha 
definito il gioco come il mix 
videoludico dei suoi sogni 

che farà impazzire gli amanti degli 
strategici tattici, dunque, ci sono 
tutti: l'entusiasmo mostrato dagli 
sviluppatori polacchi è davvero 
contagioso, tanto da alimentare il 
nostro hype e sperare davvero che 
Hard West possa rivelarsi una gradi¬ 
tissima sorpresa autunnale. <9 





Hard West 

SVILUPPATORE 

CreativeForge Games 

PUBLISHER 

Devolver Digital 

DATA D'USCITA 

Autunno 2015 
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SVI LUPPATOR E/PUBLISHER Warhorse Studios 
DATA D'USCITA 2016 



Kingdom Come 

DELIVERANCE 


Q ui di fantastico ci sono solo le pro¬ 
messe degli sviluppatori, perché 
ogni elementofantasy è bandito 
dal lavoro dei Warhorse, giacche l'obiettivo 
è una ricostruzione il più fedele possibile 
alla realtà storica. Per raggiungere questo 
traguardo tanto grandioso lo studioceco 
sta lavorando a stretto contatto con storici 
e archeologi, puntando all'imitazione 
esatta di una Boemia devastata dalla 
guerra civile in atto tra Sigismondo c Ven 
ceslao, che si litigano la corona del Sacro 
Romano Impero. Le promesse in apertura 
riguardano unaserie di intuizioni che, se 
realizzate come nelle ambizioni, rischiano 
di trasformare il loro figlioletto tanto 
superbo in un’opera epocale. L'intelligenza 
artificiale, per esempio, sembra essere 
estremamente sofisticata: gli NPC non 
saranno solo legati a una routine giorna¬ 
liera a cui si atterranno strettamente (è I 
cerchio della vita: ti svegli, mangi, lavori e 
dormi) ma sono anche capaci di prendere 
deasioni "al volo", in base alle esperienze 
passate c ai desideri che li animano. Ad 
esempio, potrebbero decìdere di andare a 


bagnarsi la gola in una taverna dopo aver 
faticato tutto il giorno al lavoro, e magari 
trasformare questo svago in un'abitudi¬ 
ne. Ma se in una delle loro uscite serali 
dovessero incappare in un evento sgra¬ 
devole come una rissa, allora potrebbero 
decidere di modificare il proprio stile ci 
vita. Questa incredibile rappresentazio¬ 
ne del sistema causa/effetto si riflette 
anche nelle scelte del personaggio, il cui 
destino nelle intenzioni degli sviluppatori 
è pienamente nelle mani cel giocatore: 
fermare i rifornimenti che arrivano in atta 
significa far schizzare alle stelle i prezzi del 
mercato; uccidere un personaggio non 
giocante significa modificare pesante¬ 
mente l'equilibrio economico e sociale 
del posto in cui abita. Le perplessità, oltre 
che alle mire tanto ambiziose di unldea 
cosi rivoluzionaria, sono rivolte anche 
al sistema di combattimento all'arma 
bianca. Nella nostra prova ci è sembrato 
fin troppo macchinoso e complesso da 
padroneggiare accuratissimo e pieno di 
possibilità, ma un vero incubo quande si 
è trattato di colpire l'avversario. © 


SEASONS 


After Fall 

S eppur sia passato quasi in sordina 
alla gamescom 2015,Season After 
Fall è a mio parere uno dei titoli più 
interessanti da attendere per il prossimo 
anno, per lo meno se prendiamo in con¬ 
siderazione quella fascia di videogiochi 
che stazionano in quel limbo a metà tra 
l'indie e il prodotto commerciale vero e 
proprio. Sviluppato da un team di sole sei 
persone (roba ca non crederci, a vederlo), 
Season After Fall è una sorta di Ori and 
thè Blind Forest in salsa amichevole 
e caratterizzato da un gameplay più 
semplice, dove le capacità da platformer 
vengono messe da parte in favore della 
continua soluzione di enigmi ambientali. 
Il protagonista del gioco è una piccola 
volpe che interagisce con gli scenari solo 
per mezzo dell'abbaio. I pulsanti da usare 
sono quindi soltanto due: uno per saltare 
e l'altro per fare bau (ammesso che le 
volpi facciano effettivamente"bau"e non 
un altro verso, slntende). Abbaiare serve 
sostanzialmente a modificare la stagione 
in corso, cosi da sfruttare le differenti 
proprietà climatiche per risolvere enigmi 


abbastanza semplici ma che necessitano 
comunque di un minimo di acume per¬ 
ché si trovi la chiave di lettura corretta. 

Un esempio? Una banale fontanella 
d'acqua estiva può ghiacciare in inverno 
e trasformarsi in una piattaforma utile a 
raggiungere porzioni di livello altrimenti 
inaccessibili. Ovviamente, non tutte le 
stagioni saranno disponibili fin da subito 
ma anzi andranno sbloccate poco alla 
volta, esplorando il mondo di gioco con 
un po'di sano backtracking. Season After 
Fall, difatti, sarà un metroidvania a tutti 
gli effetti e toccherà tornare sui nostri 
passi per sfruttare nel modo corretto 
le stagioni che sbloccheremo cammin 
facendo. Esattamente come il già citato 
Ori, il titolo di Swing Swing Submarine 
è sviluppato con Unity, una piattaforma 
che si è dimostrata perfetta per quei 
team che hanno nelle vene una spiccata 
propensione artistica in formato 2D. Eh 
già, perché Season After Fall, tra le altre 
cose, è davvero bel li no a vedersi: una sorta 

di poesia in movimento che non mancherà 
di toccare anche i cuori più rigidi. © 


SVIL/PUBL. Swing Swing Submarine/Focus 

DATA D'USCITA Inverno 2015 



Season After Fall è una sorta di 

Ori and thè Blind Forest in salsa amichevole 
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NGD Studios/Wargaming 

DATA D'USCITA 2016 



Master of Orion sarà il primo titolo di 

Wargaming a non abbracciare la 
formula del free-to-play 



Master of 

ORION 


S e c'è un publisher che si sta 
espandendo a velocità warp 
è sicuramente Wargaming. Il 
successo ottenuto con i vari "World 
of qualcosa" difatti, gli ha permesso 
di incamerare parecchio denaro da 
reinvestire, parte del quale è stato 
usato un paio di anni fa per acquisire 
il marchio Master of Orion dalla ormai 
fallita Atari. Agamescom abbiamo 
visto e provato quello che sarà a tutti 
gli effetti il ritorno/reboot di una delle 
serie strategiche più belle del passato, 
e che per troppo tempo era rimasta 
fuori dal giro che conta. Che Warga¬ 
ming stia investendo parecchio nel 
progetto emerge in maniera lampante 
dal fatto che Master of Orion sarà il 
primo videogioco del publisher bielo¬ 
russo a non abbracciare la formula del 
free-to-play, ma quella della vendita 
tradizionale. Dal punto ci vista del 
gameplay c'è in realtà poco da dire; ci 
troveremo tra le mani un esponente a 
tutto tondo del sottogcncrc 4X (acro 
nimo di eXplore, eXpanc, eXploit, 


eXterminate), il che significa gestire 
l'espansione nell'universo di una 
civiltà attraverso un classico sistema 
a turni, del tutto simile a quello di 
Civilization. Ovviamente, l'esplora¬ 
zione giocherà inizialmente un ruolo 
fondamentale, visto che in partenza 
occorrerà aumentare la popolazione 
e recuperare le risorse necessarie 
pei ampliare il raggio di azione della 
nostra razza, magari colonizzando 
i pianeti che troveremo disabitati. 
Altrettanto ovviamente, una volta 
che prenderemo contatto con altre 
civiltà toccherà decidere l'approccio 
da tenere: sopportare la loro presenza, 
muovere guerra per conquistare i 
pianeti periferici o dare sfoggio della 
miglior arte diplomatica sono tutte 
opzioni ugualmente valide, visto che le 
condizioni per la vittoria finale posso¬ 
no essere diverse, come da tradizione 
del genere. Certo... graficamente siamo 
sull'essenzialità più assoluta, ma chi 
ama i 4X di sicuro non è alla ricerca di 
effetti speciali e colori ultravivaci. © 


Warhammer 

VERMINTIDE 


atshark ci ha finalmente fatto 
assaporare il periodo apocalittico 
dell'universo di Games Workshop 
con un hands-on di Vermintide, il suo ac¬ 
tion shooter co-op in salsa fantasy che ci 
porta a debellare dal mondo la minaccia 
degli Skaven, uomini ratto non partico¬ 
larmente simpatici. Il gioco si struttura in 

Vermintide è un titolo solido 

e può garantire una manciata 
di ore di divertimento 

maniera molto canonica parquet genere 
che ha in Left4 Dead il suo emblema e 
ci porta a scegliere il nostro eroe tra una 
rosa di cinque personaggi modellati su 
altrettante classi, per poi combattere 
al fianco di altri 3 poveri sventurati. 
Vermintide prevede sia missioni lunghe 
un'ora, sia livelli completabili in circa 
una ventina di minuti, tutti da giocare 
a ritmo abbastanza sostenuto per via 
della costante pressionedegli Skaven e 
di situazioni sempre al limite. Pur senza 


inventare nulla di nuovo, Vermintide è 
un titolo solido e può garantire una man¬ 
ciata di ore di divertimento se giocato in 
compagnia di tre amici. Ledinamiche di 
compagnia, infatti, contano molto affin¬ 
ché tutti restino in vita e la possibilità di 
ibridare parecchio le classi per ottenere 
il proprio personaggio ideale favorisce la 
creazione di gruppi pensati ad hoc per 
un determinato tipo di approccio. L'espe¬ 
rienza accumulata permette di livellare 
contemporaneamente tutti i personaggi, 
così da mantenere il tutto sempre equi- 
libratoanche nelle partitela persone 
non abituate a giocare insieme. Il sistema 
pare funzionare discretamente e le com¬ 
binazioni di abilità e armi sembrano 
davvero tantissime. Perora possiamo 
dire che il potenziale c'è, soprattutto 
perché la licenza può garantire lunga 
vita al titolo di Fatshark, grazie anche 
all'uso di altri elementi presi dall'univer¬ 
so di Warhammer. Il comparto tecnico, 
invece, pare un po' sottotono, ma nel 
furore della battaglia non è che si badi 
troppo alle texture, suvvia. (? 




SVILUPPATORE/PUBLISHER Fatshark 
DATA D'USCITA Inverno 2015 
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SVIL./P Platinum Games/Activision 
DATA D'USCÌT/ 6 ottobre 2015 



Transformers 

DEVASTATION 


I Platinum Games hanno una devozione 
verso la serie animata deiTransformers 
che sfiora la commozione. Fa quasi 
stringere il cuore sentire Kcnji Saito, l'ucmo 
a capo del progettoTransformers Devasta- 
tion, parlare di come per loro sia davvero 
importante sgravare dalla figura degli 
Autobot lo stile barocco e pomposo di 
Michael Bay. I IcroTransformers sono quelli 
con cui la vecchia generazione in Giappo¬ 
ne (così come in Europa e negli States) c 
cresciuta: perfino l'incastro delle loro tra¬ 
sformazioni è studiato sui movimenti delle 
action figures originali. Meno spettacolari, 
ma sicuramente più piacevoli e naturalida 
seguire. Lamore per l'estetica si ripercuote 
in uno stile grafico davvero curato, sereno 
e colorato rispetto alla forzatura cupa da 
spot pubblicitario assunto dagli ultimi 
capitoli dei videogiochi decicati alla serie. 
Pad alla mano.Transformers Devastation 
riprende con forza alcune delle meccani¬ 
che iconiche dei titoli di Platinum Games: 
un action brawler dal ritmo fenomenale 
che non rinuncia a sorprenderti con colpi 
di classe decisamente inaspettati. Per dire, 


schivando il colpo al momento giusto si 
entra in una specie di compressione tem¬ 
porale che ricorda da vicino il WitchTime di 
Bayonctta. Sfruttando il giusto tempismo i 
nostri eroi si trasformeranno in automez¬ 
zi, investendo il povero malcapitato e i 
nemici adiacenti. Trovano perfino spazio 
influenze provenienti dai GdR orientali, 
come un sistema a livelli di esperienza e 
la gestione dellèquipaggiamento; una 
coppia di fcaturc che permette di dotare i 
personaggi di armi diverse, modificandone 
le caratteristiche di attacco e difesa. Quello 
che ci lascia freddini dopo Colonia è l'ec- 


II gioco riprende con fòrza 

alcune meccaniche dei titoli 
di Platinum Games 


cessiva linearità dello stage che abbiamo 
avuto modo di provare: un lunghissimo 
corridoio cittadino, con i palazzi messi a 
md di pareti invalicabili, in cui affrontare 
ondate su ondate di robot avversari. 


EUR 


conti fatti, giocare al titolo degli 
Eneme Games significa provare 
un fortissimo senso di deja-vu 
continuo. Certo, lo stilema immedia¬ 
tamente riconoscibile è quello di Dark 
Souls, con i suoi picchi di difficoltà, le 
icone indimenticabili (in EITR, come 
nel titolo di From Software, i falò 
rappresentanozona franca e ancora di 
salvezza) e il design di ambienti e nemici 
tetro e oppressivo, ma il titolo vive di 
tantissime altre influenze, come Zelda, 
Diablo o Lineag e. Tutto il sistema si basa 
sull'acquisizione di punti favore che è 
possibile raggranellare sconfiggendo 
nemici e boss ci fine livello. Queste 
bridoline incrementano un contatore 
posto nell'angolo sinistro dello schermo 
e rappresentano non solo l'unica moneta 
di scambio, ma anche il primo dei fattori 
di potenziamento del proprio personag¬ 
gio. Maggiore sarà il valore raggiunto dai 
punti favore e più potente sarà la nostra 
guerriera dai capelli rossi. Il contrappas¬ 
so? Perdere la vita significa fare un bel 
fagotto coi punti accumulati e gettarli 


nelh raccolta (diffe¬ 
renziata o meno, 
non stiamo a sotti¬ 
lizzare). Per impedi¬ 
re questa sciagura, 
che si ripercuote¬ 
rebbe gravemente 
su ogni cosa o 
persona nel raggio di diverse centinaia 
di metri dal giocatore, si può scegliere di 
investire i punti nell'aumento di livello. 
Questo assicura un bonus alle statistiche 
ma di certo non significativo come quel¬ 
lo del favor. In questo moco gli Eneme 
Games vogliono assicurare al giocatore 
la possibilità di decidere in ogni momen¬ 
to e in tempo reale come aggiustare la 
diff colta dell'avventura: se porsi la sfida 
impossibile e puntare all'onnipotenza 
o salvaguardare la propria anima. Gli 
sviluppatori hanno però un occhio di 
riguardo anche per i giocatori più scarsi 
(loro ce l'hanno... io no) e hanno pensato 
a un sistema di aiuti nel caso in cui ci si 
trovasse a morire troppo spesso nella 
stessa situazione. Tenerelli 




SVIL/PUBL EnemeGames/Devolver Digital 

DATA D'USCITA 2016 



EITR è la somma di tantissime influenze, come 

Zelda, Diablo, Lineage e Dark Souls 
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SVI LU PPATORE/PU BLISH ER Cyanide/Focus 
DATA D'USCITA 22 settembre 2015 



Quel che è nuovo in Blood Bowl 2 è 

l'edifìcio costruito da Cyanide attorno alla 
formula base del titolo originale 



BLOOD BOWL 2 


T omo tomo cacchio cacchio, 

manca un amen per vedere sui 
nostri schermi il secondo ca¬ 
pitolo di Blood Bowl, ovvero lo sport 
nazionale in quel di Warhammer. Una 
sorta di football americano in salsa 
tattica, laddove tutte le razze parto¬ 
rite da quei mattacchioni di Games 
Workshop usano ogni nefandezza più 
o meno lecita per vincere il campio¬ 
nato, La sostanza è rimasta la stessa: 
due squadre si affrontano in uno 
strategico a turni, menando mazzate 
a destra e a manca eternando di por¬ 
tare la palla ovale nella metà campo 
avversaria. Quel che è nuovo in Blood 
Bowl 2 è l'edificio costruito da Cyanide 
attorno alla formula base: tanto per 
cominciare, la gestione della squadra 
prevederà la presenza di un sacco di 
nuovi parametri che andranno tenuti 
in conto al momento di dispiegatele 
forze in campo. La feature più stravol¬ 
gente riguarderà comunque l'online: 
al oi là delle sfide con altri umani, 
lo sviluppatore ha messo in piedi 


una sorta di calciomercato live con 
tanto di aste, grazie al quale potre¬ 
mo comprare il campione dei nostri 
sogni, pur sapendo che dopo un tot 
di partite questi dovrà ritirarsi a vita 
privata per sopraggiunti limiti di età. 
Se vi è appena venuto in mente FIFA 
Ultimate Team di casa EA Sports, beh... 
ci avete azzeccato, perché la com¬ 
pravendita degli atleti funzionerà in 
modo molto simile. Se poi dovessimo 
trovarci ad affrontare un avversario 
particolarmente ostico, nulla ci vieterà 
di "noleggiare" per un solo match un 
campione superdotato, ovviamente in 
cambio di un congruo investimento in 
denaro (virtuale, s’intende). Durante 
l'hands on uno degli sviluppatori a 
ha spiegato che la priorità di questo 
seguito, oltre all'aggiungere un sacco 
di altre novità, è arrivare all'uscita 
ripulito dai bug che avevano afflitto 
il primo Blood Bowl, evitando così al 
team di sviluppo di correre come un 
forsennato per metterci una pezza in 
corso d'opera. Speriamo bene. © 


ROSSOUT 


e avevamo fatto cenno nelle 
Voci di corridoio di un paio di 
numeri fa, e finalmente a Colonia 
abbiamo visto e provato il nuovo MMO 
di corse, combattimenti e distruzione di 
Targem Games (quelli di Star Alliance e del 
divertente Blaze Rush), ambientato in un 
generico mondo post-apocalittico, per¬ 
fetto per riempire delle arene con veicoli 
armati fino ai denti e intenzionati a darsele 
di santa ragione La prima fase della partita 
è il crafting, il processo di costruzione del 
proprio mezzo di distruzione di massa, 
che avviene utilizzando i diversi blocchi 
a disposizione nel garage (inizialmente 
pochini, ma destinati ad aumentare man 
mano che sì vincono crediti e si sbloccano 
potenziamenti). Il veicolo viene assembla¬ 
to da zero, mettendo insieme sospensioni, 
portiere, telaio, ruote, senza una base 
predefìnita di partenza, aprendo la strada 
a soluzioni spericolate e originali, da con¬ 
dividere online con gli altri giocatori. Ogni 
elemento possiede proprietà fisiche che 
influenzano il comportamento complessi¬ 
vo del mezzo, e di cui occorre tenere conto: 


esagerare con la corazza, per esempio 
oltre a renderlo molto lento imporrà 
l'uso di sospensioni in grado di reggere 
tutto quell'acciaio. È possìbile effettuare 
un insolito "test drive" scendendo in 
un'arena di prova in cui combattere con¬ 
tro un clone del nostro stesso veicolo, 
così da valutarne al meglio ogni aspetto: 
tenuta di strada, capacità offensive e 
difensive, apportando poi le modifiche 
del caso. Il gioco, attualmente in fase 
alpha chiusa, contiene una sola modalità 
a scuadre8 vs 3, a cui nei prossimi mesi 
se ne affiancheranno altre, sia PvP che 
PvE. I combattimenti sono frenetici e 
divertenti, grazie a un modello di guida 
arcade ma convincente, e la disponibilità 
di una sola vita. Curata la cistruzione dei 
mezzi, che negli scontri possono perdere 
anche singoli componenti II modello di 
business di Crcssout sarà free-to-play, 
con microtransazioni che aiuteranno a 
mettere mano più rapidamente alle cen¬ 
tinaia di componenti del garage, nella 
speranza che non rompano il delicato 
bilanciamento in campo. .' 



SVILUPPATORE/PUBLISHERTargem/Gaijin 
DATA D'USCITA Inverno 2015 
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SVIL./PUBL. Stoic Studio/Versus Evil 

DATA D'USCITA 2016 



The Banner 

saga 2 


D ura, la vita del vichingo. Come 
ben sa chi ha giocato al primo 
The Banner Saga, il destino dei 
protagonisti della vicenda era segnato da 
orribili eventi, decisioni da togliere il sonno 
e battaglie all'ultimo sangue In mezzo a 
tanta amarezza Stoic aveva inserito anche 
la splendida beltà di un tratto nelle illustra¬ 
zioni che è uno dei più ispirati degli ultimi 
anni. Nelle intenzioni dei suoi autori The 
Banner Saga è come ogni epopea fentasy 

Stoic ha aggiustato il tiro ad 
alcune delle meccaniche che 
nel prequel erano parse goffe 

che si rispetti una trilogia. Il budget a ci 
sposizione questa volta è decisamente più 
consistente, che si traduce in un uso più 
consapevole dello stesso motore grafico, 
piùfluidoquando si tratta ci animare gli 
splendidi disegni che danno le fattezze ai 
personaggi. Con qualche soldino in più e le 
idee in zucca più chiare, grazieal supporto 
dei giocatori, Stoic ha aggiustato il tiro ad 


alcune delle meccanicheche nel prequel 
erano parsegoffe. Le aggiunte dovrebbero 
assicurare una maggiore varietà, acconten¬ 
tando chi lamentava una curva di crescita 
praticamente inesistente. Restano intatti 
tutti gli equilibri di quel sistema intelligen¬ 
te che prevede di attaccare direttamente 
l'armatura dell'awersarioolesue riserve 
di energia. Le aggiunte riguardano nuove 
condizioni di vittoria (potrebbe essere 
richiesto di sbarazzarvi di un particolare 
avversario per causare la ritirata di tutti gli 
altri), così come la possibilità dei nemici di 
comparire durante il pieno svolgimento 
del combattimento, cambiando l'equilibrio 
dei giochi in corso. Ovviamente, un'atten¬ 
zione particolate è stata dedicata nell'assi- 
curare una coerenza narrativa molto forte 
con la situazione raggiunta dal giocatore 
al termine del primo capitolo. È possibile 
importare i salvataggi e continuare l'avven¬ 
tura laddove si era interrotta (magari ccn i 
personaggi che hanno la fortuna di poter 
ancora camminare sulle propriegambe), 
lasciando che il mondo di gioco si adatti c 
confezioni il tutto in modo congruo. © 


Skyshine’s 

BEDLAM 


N el punto in cui Mad Max incontra 
FTL, proprio lì, in quel deserto 
tanto ostile che sembra un cam¬ 
po di asteroidi, c'è Skyshine's Bedlam, il 
nuovo titolo prodotto da Versus Evil. La 
breve descrizione dovrebbe suggerirvi 
tutto: questo simpatico signorino parte 
da premesse narrative che sembrano 
uscite pari pari dall’universo inventato da 
George Miller e adatta il tutto alle mec¬ 
caniche di unodei roguelike più a rischio 
dipendenza della storia dei videogiochi. 
L'umanità è agli sgoccioli e quei pochi 
bravi ragazzi che son rimasti hanno 
un'unica possibilità: salire su un'enorme 
blindocistema e dirigersi verso Aztec 
City, una città mitologica dove si spera 
trovino pace e prosperità. Il mondo però 
è un posto infame e noi uomini siamo 
nati per soffrire, e quindi il viaggio all'ii- 
seguimento di questa chimera è pieno 
di imprevisti e di sacrifici. Le scorte di car¬ 
burante, di cibo e di acqua non dureran¬ 
no per sempre e, come se non bastasse, 
le terre di Bedlam sono piene di gente 
cattiva e invidiosa che vuole mettere 


fine al viaggio della speranza. L'anima 
del gioco è torbida almeno quanto le 
intenzioni dei predoni che toccherà 
affrontare nel percorso: la scorza dura 
del roguelike sposa le meccaniche 
dello strategico, generando battaglie 
su scacchiera scandite da un ritmo non 
dissimile da quello diThe Banner Saga. 
Prima di ogni scontro potete decidere 
quale delle quattro tipologie di unità 
schierare. Cene per tutti i gusti, dai 
Frontliners, i classici tank col feticcio per 
le pizze in feccia, ai Gunslinger, pistoleri 
letali e rapidi, passando per i cecchini, 
fragili come il vetro ma velenosi come 
un serpente a sonagli. L'importanza 
strategica dello schieramento delle 
unità concerne anche un altro aspetto 
insidioso: più combattenti decidete di 
mandare in campo e più scarso è il bot¬ 
tino da spartire. Insomma, Skyshine's 
Beclam sembra irrinunciabile per tutti 
gli amanti dei roguelike strategici e 
l'ambientazione gli dona quel pizzico 
di originalità che nel genere latita. 

Un pizzico esplosivo. Nucleare, direi. © 


SVIL./PUBL. Skyshine Games/Versus Evil 
DATA D'USCITA 17 settembre2015 



L'anima è torbida almeno quanto le intenzioni 

dei predoni die vi toccherà affrontare nel gioco 
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RESI DE NT iroN 

Vii 0 Kraft 


hi non muore si rivede! 
Dopo aver riesumato per 
l'ennesima volta la villa del 
primo capitolo, Capcom 
porta in alta risoluzione 
la storia di Rebecca e Billy. Ci sono 
un paio di motivazioni che rendono 
questa scelta interessante: la prima è 
senz'altro il fatto che REO, esclusiva 
da sempre legata alla console Nin¬ 
tendo GameCube, non ha mai visto 
la luce altrove. La seconda è che il 
gioco proponeva all'epoca un'intera¬ 
zione tra i personaggi decisamente 
originale: Billy e Rebecca, in possesso 
di abilità fisiche completamente 
diverse, avevano bisogno l'uno 
dell'altro per progredire nell'avventu¬ 
ra e risolvere gli enigmi che di volta 
in volta davano loro filo da torcere. 
Questa nuova edizione, davvero 
piacevole allo sguardo, gode dello 
stesso notevole trattamento che è 
stato riservato al primo capitolo e 
graficamente il lavoro di restauro è di 
fattura pregevolissima. I dolori arri¬ 
vano però pad alla mano, quando ci 
si rende conte che certe meccaniche 
anacronistiche non puoi correggerle 
semplicemente rifacendoti il trucco, 
perché ormai puzzano di morto. 


nvoker Studios è una piccola re¬ 
altà che fino a oggi si c occupata 
di crea re a sset per altri, e che ha 
finalmente deciso di realizzare 
un videogioco tutto suo. Un vero 
e proprio delirio creativo nel quale 
confluiscono senza soluzione di con¬ 
tinuità crafting di veicoli, platforming 
2.5D, zombi nazisti e alieni. Il risultato 
è Ironkraft, attualmente in fase alpha, e 
previsto su PC nei primi mesi del pros¬ 
simo anno. La campagna single player 
(ma nelle intenzioni degli sviluppatori 
c'è anche il co-op) ci vedrà alla guida di 
uno scassone che deve portare risorse 
c armi ai ribelli in giro per il mondo, af 
frontando i nazisti e guadagnando cre¬ 
diti che ci permetteranno di comprare 
migliorie e potenziamenti assortiti. Il 
gameplay, con la sua miscela di corse, 
combattimenti ed elementi platform, 
è indubbiamente l'elemento più origi¬ 
nale del gioco anche se al momento 
il controllo del mezzo risulta ancora 
un po'troppo acerbo, e bisognoso di 
qualche limatura. Ironkraft dovrebbe 
debuttare nelle prossime settimane 
in Early Access su Steam, offrendo 
agli sviluppatori l'occasione di rac¬ 
cogliere feedback e suggerimenti da 
parte dei giocatori. <J) 



WARHAMMER: 

Martyr - Inquisitor 


D opo aver sorpreso un po' 
tutti con The Incredible 
Adventures of Van Hel- 
sing (il primo, perlome¬ 
no), la software house 
ungherese NeocoreGames porta la 
propria filosofìa action FPG anche 
nell'universo di Warhammer 40K. 
Martyr - Inquisitor (un titolo impos¬ 
sibile da ricordare, ndkeiser) si basa 
interamente sulla figura degli In¬ 
quisitori, personaggi estremamente 
versatili nel mondo ideato da Games 
Workshop che ben si prestano a un 
prodotto in pieno stile Neocore. Se la 
struttura grossomodo è quella di Van 
Helsing, il ritmo di gioco è pensato 


per un approccio più strategico e 
ragionato, con l'introduzione delle 
coperture come variante da sfruttare 
per avere la meglio sui predatori del 
Chaos. Il nostro eroe ha a disposi¬ 
zione molteplici armi da fuoco e da 
mischia che caratterizzano in ma¬ 
niera radicale il suo set di abilità di 
combattimento. A completare il qua¬ 
dro di un titolo che, seppur di nicchia, 
sembra discretamente interessante 
giunge la natura ibrida tra offline e 
online, con una campagna multigio- 
catore collaborativa persistente che si 
integra con la struttura single player, 
e che promette di dare un bel boost 
alla longevità del gioco. <5 



Street 

FIGHTERV 

N ella prova con i nuovi capelli di... pardon, con il nuovo 
Ken in toto, abbiamo avuto modo di testare con 
mano tutte le modifiche che Capcom ha studiato 
per differenziare il suo peisonaggio storico dalla 
controparte orientale, Ryu. Le due grandi novità della 
fiera, ovvero il biondo americano di cui sopra e il tarantolato Vega, 
ci sono sembrate più in forma che mai. Il primo ha guadagnatouna 
personalità unica e un parco mosse che lo rende -ancora di più - 
una macchina di morte su brevi distanze. Luomo con la maschera, 
invece, può decidere quale dei due stili di combattimento adottare: 
se preferire il raggio d'azione spietato dei suoi artigli, oppure se 
tirare pizzichi sul visoall'avversario a mani nude. L'ennesima preva 
con la quinta edizione del Re dei picchiaduro non ha fatto che 



confermare l'invidiabile equilibrio di untitelo che, con l'aggiunta 
delle nuove meccaniche legate alla barra Variable, raggiunge 
una profondità e un divertimento incredibili. Il tutto con grande 
delicatezza, senza che le novità rappresentino un terremoto in 
grado di intaccarne minimamente l'eleganza formale. /k 


WARHAFVIMER 


; 40.000 
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ìear Solid V The Phantom Pain 



nostre condizioni cliniche dopo noveanni di conia. 


dummy messo lì per farci sprecare qualche proiettile. 


La Mother Base, con il tempo e le giuste risorse, 
potrà raggiungere dimensioni ragguardevoli. 


Anche se Big Boss è un vecchio lupo 
solitario, questo non significa che non 
gradisca un po' di compagnia in missio¬ 
ne. A fargli da spalla troveremo i buddy, 
inizialmente rappresentali da D-Horse, 
un bel cavallo che ci porterà a spasso e 
d faciliterà negli spostamenti. Più atti¬ 
vo, in termini di operativi, D-Dog, ado¬ 
rabile lupacchiotto che potrà distrarre 
e attaccare i nemici al nostro coman¬ 
do, nonché scovarne la posizione. Chi 
invece cerca lo scontro diretto potreb¬ 
be trovare utile D-Walker sorta di 
armatura robotica mobile, estrema- 
mente corazzata e attrezzabile anche 
rr>n armi di grosso ralihro. 


I fi-aumenti sotò confìccàlì in'DròfonUità TieUt cortecce 
cerebrale. _ 1| Hj 


L’ULTIMA USCITA SU PC RISALE 
AL SECONDO CAPITOLO, 
SONS OF LIBERTY 


dei giapponesi nei confronti della nostra 
bereamata piattaforma. Da allora però di 
seguiti se ne sono visti diversi, due dei quali 
legati a doppio filo alle vicende narrate nel 
titolo oggetto di questa recensione. 


DA NAKED SNAKE A 
VENOM SNAKE 

Anzitutto chiariamo una cosa: il protago¬ 
nista non èque! Solid Snake che abbiamo 
conosciuto nel primo Metal Gear Solid. Si 
tratta infatti di Big Boss, di cui Snake è uno 
dei tre cloni noti fino a oggie con cui ha lot¬ 
tato ai suoi esordi, quando era poco più di 
un ammasso di pixel su MSX2. Big Boss non 
è però sempre stato il cattivo della serie, 
e in un certo senso Kojima ha voluto redi- 


I I drammatico epilogo della lunga 
carriera di Hideo Kojima in Konami 
non potrà che avere conseguenze 
rilevanti presso il publisher giapponese. Im¬ 
maginare il futuro di Metal Gear Solid senza il 
suo creatore risulta quasi impossibile, anche 
perché un cambio di regia di tale proporzioni 
metterebbe qualunque game designer in una 
posizione difficilissima. Ma vele immaginate 
le bordate dei fan storici, le critiche per ogni 
mimmo cambiamento alla storia, i contimi 
attacchi che questo poveracci dovrebbe 


subire a ogni piè sospinto? Ed è perquesto 
e altri motivi che The Phantom Pain rap 
presenta più di un gioco, quasi un evento 
epocale, la quadratura di un cerchio aperto 
nel 1987 da un giovanissimo impiegato 
di Tokyo, che un giorno il mondo avrebbe 
imparatoa conoscerne ad amare, spesso 
incondizionatamente. SI, perché questa saga 
o la si ama visceralmente o non la si potrà 
maicomprendere nella sua interezza. Un di¬ 
scorso che si complica maggiormente su PC, 
dove Snake e soci si sono fatti vedere ben 
poca: l'ultima release risale infatti all'usata 
del secondo capitolo, Sonsof Liberty, dodia 
anni or sono, in una conversione fra 

l’altro nemmeno riuscitissima 
> per i I ben noto a stio 


BUDDY, AMICI PER LA PELLE 
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V..-w'ì 


Con i giusti upgrade di Mother Base, potrete anche 
richiedere il bombardamento di una determinata zona, ò 


L'INCREDIBILE REGIA DIMOSTRA ANCORA 
UNA VOLTA L’AMORE INCONDIZIONATO DI 
KOJIMA PER IL GRANDE SCHERMO 


me rio, andando a raccontarne le complesse 
origini in Srtake Eater prima e Peace Walker 
poi.Senza stare a impazzire con i dettagli 
sappiate che il noaro eroe ne ha passate di 
ogni (ci ha lasciato anche un occhio), tanto 
da farsi numerosi nemici, alcuni estrema- 
mente potenti quanto pericolosi. Molti 
nemici, molto onore, ma anche tanti morti, 
come abbiamo avuto modo di constatare 
nel drammatico finale di Ground Zeroes. 
Spazzato vìa il suo esercito, i Militaires Sans 
Frortières, e la relativa base operativa, Big 
Boss si ritrova in corna per neve lunghi ami, 
finoairinaspettato risveglio in un ospedale 
di Cipro. Qui apprende di essere soprav¬ 
vissuto miracolosamente, a costo però 
dell'avambraccio sinistro e con tutta una 
serie di frammenti sparsi nel corpo, alcuni 
inoperabili. Da qui il bizzarro ‘corno"che gli 
spunta dalla fronte. Non farà però neppure 
in tempo a ristabilirsi, che i suoi nemici giura¬ 


ti assalteranno il sanatorio uccidendo indi¬ 
stintamente medici e pazienti. Il tutto in una 
sequenza di oltre un'ora, assolutamente folle 
quanto spettacolare, in un tripudio di visioni 
che ci faranno dubitare della sanità mentale 
del protagonista (stranamente chiamato 
con il nomedi Ahab) in più d un'occasione. 
La regia, mancoa dirlo, rimane incredibile e 
con un taglio cirematografico che dimostra 
ancora una volta l'amore incondizionato di 
Kojima per il grande schermo. 


Probabilmente alcuni di voi staranno già 
pensando che come al solito MGS vi ammor¬ 
berà (infedeli!) con lunghissime sequenze 
d’intermezzo, tanto belle da vedete quanto 
spesso incomprensibili in termini di narrazio¬ 
ne. Sappiate che non è proprio questo il caso 
di The Phantom Pain (non del tutto, diciamo), 
che invece pone moltissima enfasi sul game- 


Poteva per caso mancare uno dei simboli di Metal Gear | 
Solid, ovvero la scatola di cartone? Che domande. 


play e lo fa sradicando alcuni concetti chefino 
a oggi hanno rappresentato le fondamenta 
della serie. Anzitutto ci troviamoal cospetto di 
un '/ero e proprio sondbox game, trapiantato 
in urfambientazone completamente aperta, 
con ben pochi confini e un'area di gioco dav¬ 
vero smisurata. Di fatto esistonodue location 
principali, rappresentate da una zona a nord 
di Kabul, ovviamente in Afghanistan, e daun 
non ben definito territorio a cavallo del con¬ 
fine fra l'Angola e lo Zaire (l'attuale Congo). 

La prima area sarà visitabile fin dalle prime 
missioni, la seconda invece si sbloccheià solo 
dopo un determinato evento che mi g uardo 
bere dal raccontarvi. In ogni caso quel che 
più conta sono le differenze rispettoa un clas¬ 
sico del genere open world come il recente 
The Witcher 3, dove il giocatore può scorraz¬ 
zare in lungo e in largo senza mai abbando¬ 
nare il terreno digioco. Ecco, sulla libertà di 
movimento non ci sono particolari differenze, 
ma in compenso toccherà più volte fare 


QUIET, LA SNIPER SILENZIOSA 


Vi è poi un quarto Buddy, il cui ruolo però è decisamente più rap¬ 
presentativo anche in termini di storia: Quiet. Formidabile cecchi¬ 
no dalla mise alquanto succinta (ma c'è un motivo), si rivelerà 
assai utile durante le missioni, potendo perlustratele zone d’inte¬ 
resse, identificando i nemfci prima ancora del nostro arrivo. 
Inoltre potrà far fuoco seguendo i nostri ordini, uccidendo o 
addormentando in relazione al fucile che le assegneremo. Ha 
chiaramente un debole per Big Boss, anche se non potrà mai dir¬ 
glielo di persona. Il perché, lo scoprirete giocando. 
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iEAR Solid V The Phantom Pain 


Uno scorcio di Afghanistan ai gabppo di D-Korse. il nostro 
amabile ronzino in grado di “evacuare” a comando. 



MGSV NON È UN SEMPLICE STEALTH 
CHE SI RISOLVE A SUON DI MISSIONI 
PIÙ O MENO LINEARI, BENSÌ 
UN’ESPERIENZA A 360 GRADI 


avanti e indietro.dato che di fatto esiste una 
terza area, chiamiamola cosi, rappresentata 
dalla Mother Base. Questa struttura, che 
sorge nel bel mezzo dell'Oceano Indiane* nei 
pressi delle isole Seychelles, rappresenta la 
base operativa del nuovo esercito voluto da 
Big Boss, i Diamond Dogs, fondato insieme al 
"brether in arms“Kazuhira Miler. Non si tratta 
di un concetto nuovissimo per MGS, dato che 
è stato introdotto per la prima volta in Peace 
Walker, ma in questo caso il suo apporto a Ile 
dinamiche dì gioco è tale da rich iedere un 
giusto approfondimento. Laspetto gestionale 
è infatti molto importante e non deve e non 
può essere trascu rato in alcun modo, pena 
l'impossibilità di sviluppare tutta una serie di 
miglioramenti essenziali per aumentare le 
possibilità di riuscita delle varie missioni. Do¬ 


vremo quindi espandere la base costruendo 
nuove unità satellite, con specializzazioni di 
varia natura, compresa medicina, ricercae 
sviluppo, supporto sul campo, sicurezza e via 
discorrendo. Ognuna di queste, sette in totale, 
potranno essere ulteriormente ampliate 
investendo soldi e risorse, da recuperare 
sul campo. Se le missioni secondarie 
fornisco denaro sotto forma di GMP, le 
materie prime andranno invece sottratte 
ai remici in vari modi,anche portandogli 
via interi container. Sì, ma come? Un po' 
di pazienza che ci arriviamo. 

VEDO TUTTO DA QUASSÙ! 

Cosa c'è di più comodo e veloce di un 
pallone aerostatico per trasportare uomini e 
merci senza colpo ferire? Sì, èuna follia, ma 



FACCIAMO IL PUNTO 


Non è un mistero che Metal Gear sia una delle saghe più 
complicate di sempre a livello narrativo e personalmente, 
anche se li ho giocati praticamente tutti, continuo a fare 
confusione fra personaggi, momenti storici e situazioni. 
Per fortuna Konami, ben consapevole della cosa, ha pen¬ 
sato bene di pubblicare online una timeline davvero esau¬ 
stiva, che copre praticamente tutti gii eventi chiave della 
serie, consultabile al seguente Indirizzo blt.ly/l PFqgHK. 

Mi raccomando, studiate che poi vi interrogo! 


il sistema di recupero Fultonè un'altra delle 
componenti base del gioco, tanto che convie¬ 
ne rivestire quasi immediatamente un tot di 
risorse per potenziarne le possibilità di carica 
Una volta sbloccati i necessari upgrade, infatti, 
il Fulton potrà essere usato per trascinare in 
efeb non solo i soldati nemici, opportuna¬ 
mente addormentati, maanche camion, carri 
armati, postazioni fisse e quant'altro possa 
risultare utile alla Mother Base. Da notare che 
non tutti ì militari hanno le stesse capacità: 
quelli dotati di migliori statistiche potranno 
dare un contribcto maggiore, aumentando 
di conseguenza il livello dellespecifìche unità 
alle quali li assegneremo, sebbene di base 
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Signori e signore, ecco a voi il Metal Gear Sahelanthropus, 
il primo e unico in grado di sollevarsi io posizione eretta. 


REVIEW 


ì 


<*4 

Allora quello è il Metal Gear che ha costruito per i sovietici... 



OGNI MISSIONE RAPPRESENTA UNA 
STORIA A SÉ, E COME TALE PUÒ 
ESSERE AFFRONTATA CON LE ARMI E LE 
ATTREZZATURE CHE SI DESIDERANO 


questa procedura avvenga in automatico. A 
un dato momento sarà anchepossibile ac¬ 
cedere a determinate missioni dette Esterne, 
dove mondare le nostre truppe a combattere, 
ricavandone compensi di varia natura. Irn- 
somma, come avrete iniziato a intuire, questo 
non è un semplice stealth ga me che si risolve 
asuon di missioni più o meno lineari, bensì 
un'esperienza a 360 gradi, che coinvolge 
numerosi aspetti strategici e gestionali, assai 
atipici per MGS (e non solo). Non temete, 
però: il fulcro del gameplay rimane sempre 
finfi trazione stealth, ed è proprio qui che 1 
giocodà il megliodi sé. 

INFINITE POSSIBILITÀ 

Quando ti ritrovi con un titolo che preve¬ 
de cinquanta missioni principali e più di 


centocinquanta opzionali, capisci che ci 
passerai sopra un numero davvero incal¬ 
colabile di ore. Questo è certamente un 
bene in termini di rapporto qualità/prez 
zo, sebbene il rischio che molti ne riman¬ 
gano scoraggiati non manca, fosse solo 
perii timore di un'eccessiva frammenta¬ 
zione generale. Su quest'ultimo aspetto 
non mi pronuncio, dato che sì tratta di un 
concetto troppo personale, ma posso ras¬ 
sicurarvi sulla varietà dell'esperienza nel 
suo complesso, forte di una struttura che 
di fatto lascia nelle mani del giocatore 
qualsiasi sceltaoperativa. Ogni missione 
rappresenta una storia a sé, e come tale 
può essere affrontata con le armi e le 
attrezzature che si desiderano, consci 
del fatto che in caso di emergenza è 


ad adottare, che sia votato allo stealth più 
assoluto, quanto piuttosto al massacro 
totale, rimane una vostra scelta, con tutti 
i rischi annessi e connessi. Un sandbox 
puro al 100% insomma, nel quale verrete 
messi a dura prova dalla tutt'altro che 
banale intelligenza artificiale dei nemici, 
che via via si faranno sempre più scaltri 
e meno prevedibili. Per esempio, a furia 
di headshot, noterete che sempre più 
soldati inizieranno a indossare un elmetto 
protettivo, mentre se abuserete di mitra 
e fucili, si attrezzeranno di conseguenza, 
portandosi dietro uno scudo o tute a 
placche antiproiettile. In ogni caso mai 
sottovalutarli, perché sono in grado di 
organizzarsi molto in fretta, chiedere 
rinforzi e accerchiarvi in men che non si 
dica. L'importante è non farsi mai prende¬ 
re dal panico e ricordarsi che le mitiche 
scatole di cartone rimangono un ottimo 
sistema per muoversi senza dare troppo 
nell'occhio. Non da meno, nelle fasi 
avanzate potremo addirittura richiedere 
supporto aereo, bombardare una zona 


sempre possibile richiedere supporto sul specifica della mappa o spargere gas 

^ m campo, facendosi paracadutare qualsiasi soporifero. L'importante è non fossilizzarsi 

FOX ENGINE LOVES NVIDIA oggetto sbloccato fino a quel momento, mai su una tattica e e sfruttare al meglio 
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Dopo l'esordio con Ground Zeroes, 
l'ottimo motore grafico della Kojima 
Productions si è rivelato davvero eccel¬ 
lente anche In The Phantom Paln. È 
sufficiente una scheda video di buon 
livello per garantirsi i 60 fps con tutti i 
settaggi al massimo, godendo di una 
qualità generalmente superiore a 
quella possibile su PS4.1 più fortunati 
saranno i possessori di GPU Nvidia, 
che potranno godere di alcune feature 
esclusive come il DSR, che di fatto può 
renderizzare il gioco a una risoluzione 
più alta e quindi scalarlo, in modo da 
migliorare la resa generale, specie 
quella deH'AA, di base non molto effi¬ 
cace. Supportati inoltre anche i 4K e le 
configurazioni SLI, con profili ad hoc. 


munizioni comprese. Lo stile che andrete 


tutte le dotazioni disponibili. 


Attraverso il Sigaro Phantom è possibile accelerare lo scorrere del 
tempo, passandodal giorno alla notte e viceversa in pochi secondi. 





The Phantom Pain 



Il visore monoculare non è un semplice binocolo, ma permette 
di taggare i nemici rivelandone posizione e movimenti. 


LA CADUTA DEGLI DEI 

MGS5 doveva essere il titolodestinato a 
traghettare il personaggio di Big Boss da 
(anti)eroe per eccellenza a villain di prima 


spariscono letteralmente dalla scena, come 
atteri dimenticati di un medocre serial TV? 
Non parliamo poi dello stillicidio della fase 
finale, fra l'altro lunghissima oltremodo 


vera difficoltà è rappresentata dall'enorme 
resistenza dei remici e dal loro numero, 
abbandonando quasi del tutto ogni velleità 
tecnica e strategica di alcune situazioni 
passate. Se penso a Psycho Wantise a Sni- 
perWolfdel primo MGS o a tutta la Cobra 
Unit di MGS3, con momenti che hanno 


In giro si trovano numerosi animali selvatici, alcuni 
più “giocherelloni” di altri, come questo licaone. 




I 
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NON RICORDO BOSS FIGHT 
BANALI E SENZA VERVE COME 
QUELLE DI THE PHANTOM PAIN 


categoria, in uno scontro senza quartiere 
con Skull Face eCipher. In effetti fino a 
metà gioco, e parliamo di almeno una 
trentina di ore effettive, le cose sembrano 
vertere in questa direzione, salvo poi pren¬ 
dere una bizzarra tangente che finisce con il 
danneggiare pesantementel'iter narrativo. 
Kojima cihaab'rtuatia storietalmente 
ingarbugliate da farci letteralmente fondere 
il cervello, ma a questo giro il problema 
non risiede tanto nella forma, quanto nella 
sostanza. Di fatto il racconto appare non 
solo improbabile, ma inutilmente affaticato 
dalla presenza d personaggi il cui ruolo ap¬ 
pare quasi del tutto ininfluente, nonostante 
essi stessi vengano presentati spesso in 
maniera pomposa e finanche esagerata. A 
che pio, se poi da un certo punto in avanti 


spezzettata da missioni secondarie che 
im prow isa mente d i ven tane d i pri maria 
importanza per il proseguo del gioco. Il 
tutto sembra quasi figlio di un improvvido 
cambio di marcia in piena fase di sviluppo, 
come se qualcuno a un dato momento 
avesse deciso che "era ora di basta". Magari 
è stato proprio questo il motivo dello scon¬ 
tro fra KojimaeKonami.conquest'ultima 
a quanto pare assai scontenta dei costi 
crescenti edeitempiaccumulati dall'ultima 
opera del maestro Hideo. Una situazione 
che si rispecchia in un certoqua! modo 
anche negli scontri con i boss, da sempre 
uno dei migliori biglietti da visita di MGS. A 
mia memoria non ricordo combattimenti 
così banali e senza verve come quelli 
proposti inThe Phantom Pain,dove l’unica 



Uno dei tanti upgrade per il braccio bionico di BigBoss: un'onda 
sonica in grado di evidenziare oggetti e nemici nelle vicinanze. 
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segnato la storia del game design, mi viene 
quasi da piangere. Non c’è davvero nulla di 
questo, in MGS5, ed è davvero un grande, 
enorme, peccato, perché con tutte le nuove 
meccaniche introdotte nel gioco si poteva 
e si doveva fare molto dì più. Purtroppo 
sotto questo aspetto permane un retro¬ 
gusto assolutamente amaro, difficile da 
sopportare, anche perché nessuno sa di 
preciso cosa verràdopoThe Phantom Pain 
e, soprattutto, se ci saràancora un futuro 
perquesta incredibile saga. 


COMMENTO 

^ Metal Gear Solid V: The Phantom Pain è 
certamente una delle opere videoludiche più 
vaste e complesse che mi siano capitate di 
recensire negli ultimi anni. Un gameplay così 
sofisticato e articolato non è cosa che si vede 
i tutti i giorni, tanto che potrebbe persino 
intimorire quelli che magari si aspettavano 
untitolo più semplice e lineare. Chi saprà 
farsi conquistare da Big Boss si ritroverà fra le 
mani un titolo profondissimo seppur azzop¬ 
pato da una narrazione a tratti isteria e da 
alcune boss fight di una banalità disarmante. 

oo:>o<x><><x>o<><><x><>oo^ 

+ Un sandbox come pochi 
+ Longevità impressionante 
- Seconda parte non al livello 
della prima 

-Boss e storia deludenti 

VOTO 

s_ J 
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A cura di IVlario Baccigalupi (secQndvariety@thegamesmachine.it) 



“La mia vita si spegne e la vista si oscura. Mi restano soltanto 
alcuni ricordi di un caos immane, i sogni infranti delle terrei 
perdute. E l’ossessione di un uomo sempre inlott^Max/^H 
(Mad Max 2: Il Guerriero della Strada, 1981) 


I primo potente boss da affron¬ 
tare nella recensione di Mad 
Max è a mio modo di vedere, il 
grandioso film di Miller. Vi dico subito che 
il gioco evoca molto bene le suggestioni 
dell'universo originale, e se anche alcune 


scelte appaiono fin troppo schematiche, 
nei rimandi ludici come nella costruzione 
del personaggio, il risultato non delude 
neH'intrattenimento che offre e nel modo 
in cui lo offre, ben aderente alle waste- 
land motorizzate di Max Max. Ciò detto. 




la possibilità che il valore del racconto 
e della messa in scena fosse al livello di 
Mad Max: Fury Road era semplicemente 
fuori portata, con tutto il rispetto per 
Avalanche, e ciò si riflette nei dialoghi 
meno"secchi"e in alcuni dettagli trattati 
non proprio finemente,come il fatto che 
si possano avere capelli o barba lunga, ad 
esempio, oppure la mitica giacca di pelle 
di Max (una memoria importantissima, 
essendo stata la sua divisa da poliziot¬ 
to pre-catastrofe) attraverso il freddo 
meccanismo di personalizzazione, senza 
alcun legame o coerenza con la trama 
Il gioco, insomma, in molte occasioni si 
preoccupa di apparire come un action 
open world dalla struttura ben riconosci¬ 
bile, con tutti i suoi balocchi da sbloccare, 
e ir questo modo spreca potenzialità 
che avrebbero potuto superare le soglie 


NON È IL MAD MAX 
DEI NOSTRI SOGNI, 
MA È UN OPEN 
WORLD BEN FATTO 
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La vecchietta di spalle è uno dei personaggi 
chiave. Pink Eye. vaga reminiscenza di Fury Road. 


ricorrente nella pellicola), o nella sostanza 
dello scontro finale, senza tuttavia poter 
tracciare linee precise fra gli eventi dei 
rispettivi racconti. All'inizio troviamo Max 
a piedi nel deserto, ferito e derubato di 
tutto, e subito facciamo la conoscenza di 
un personaggio centrale per la trama e il 
gameplay, il meccanico deforme Chum- 
bucket, che ci fornisce la base di una 
macchina, la Magnum Opus, insieme alle 
prime dritte per reperire i pezzi e sostitu¬ 
ire degnamente la V8 Interceptor rubata 
dai predoni, analogamente a quanto ac¬ 
cade nel film. Subito si palesano elementi 
caratteristici dell’universo di Max, in 
questo caso con ottime citazioni e altret¬ 
tanto validi risultati: c'è l'imprescindibile 
necessità della benzina, ovviamente, che 
Max può trovare e trasportare in taniche 
militari simili a quella di Mad Max 2: Il 
Guerriero della Strada: dallo stesso film 
sembra provenire la possibilità di scrutare 
l'orizzonte con un binocolo, comune a 
tanti videogame moderni ma presente 
in una lunga sequenza della pellicola, 


dettaglio visivo non è poi così straordinario, 
ma il colpo d'occhio è talvolta fenomenale. 


LA POSSIBILITÀ CHE IL VALORE 
DELLA MESSA IN SCENA FOSSE 
AL LIVELLO DI MAD MAX: FURY 
ROAD ERA FUORI PORTATA 


dell'eccellenza, se solo le meccaniche 
survival, la notevole estetica e il gran 
lavoro sulla componente automobilisti¬ 
ca fossero state contornate da compiti 
meno ripetitivi, e da un linguaggio di 
presentazione (icone, schermate di 
gestione, GPS) meno standardizzato. 
D'altra parte, dopo più di venti ore di 
divertimento sfrenato non è nemmeno 
il caso che venga qui a lagnarmi, e anzi 


LA FURIA DI MAX 


Accanto alla ghiotta personalizzazione 
dei veicoli, le opzioni perii personaggio 
e le armi hanno comunque goduto di 
buona attenzione: a disposizione 
abbiamo diverse categorie “attive" con 
mosse speciali avambracd rinforzati, 
tirapugni più potenti e vari shotgun, 
insieme a opzioni puramente estetiche 
per l'aspetto del personaggio, giacche 
di pelle e altro ancora. Non manca un 
sistema di attributi in forma vagamente 
RPG, connesso a un misterioso asceta di 
nome Griffa, per migliorare la resisten 
za, l'uso delle risorse o l'immancabile 
momento di"Furia'', in cui l'eroe infligge 
più danni dopo aver caricato l'indicato¬ 
re a suon di schiaffoni. 


posso dire di aver divorato il gioco come 
se le tonte scorpacciate di apocalissi 
atomiche, in centinaia di VG, non mi 
avessero mai saziato. Mancava Mad Max. 

"APRIRÒ PER VOI 
LE PORTE DEL VALHALLA" 

In termini di background, i punti di 
contatto con Mad Max: Fury Road si 
esauriscono abbastanza in fretta: il villain 
del gioco Scabrous Scrotus (smettiamo 
di dileggiarlo per il nome, è colpa dei 
genitori) è il terzo figlio del signore della 
guerra Immortan Joe, qui solo nominato, 
e come lui regna su alcuni'feudi" del 
medioevo prossimo venturo. Nel gioco 
incontrerete diverse fazioni del film, 
come l'esercito di Cuccioli di Guerra e i 
Porcospini, insieme ad altri rifermenti nel 
nome di un personaggio, Hope (parola 



Max può riempire la borraccia alle fonti, mai troppo generose 
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quando Max scruta un accampamento 
in compagnia di Capitan Gyro. Nel gioco, 
inoltre, l'eroe può rinvenire scatolette del¬ 
la stessa marca di quelle della scena ap¬ 
pena citata, Dinki Di, e soprattutto deve 
riempire la sua borraccia d'acqua per 
curare le ferite e sostentarsi, come una 
sorta dì medìkifrazionato''. Alla stregua 
del carburante, le risorse possono essere 
rinvenute nelle ambientazioni o affidate 
al lavoro delle missioni secondarie, in cui 
è possibile costruire pompe di benzina, 
armerie e allevamenti di larve (Max può 


LA LEGGENDA DEL 
GUERRIERO 


In tutti i casi, per Max come per la 
Magnus Opus, i potenziamenti sono 
legati a vari parametri. Il rango di 
"Leggenda" si snoda attraverso sfide 
prestazionali fino allo status di 
"Guerriero della Strada", e consente 
di acquisire pezzi di caratterizzazio¬ 
neestetica; molti upgrade delle auto, 
invece, sottendono all'abbassamento 
dell'influenza di Scrotus sul territo¬ 
rio, e dunque alla necessità di scon¬ 
figgere i suoi luogotenenti, assaltare 
convogli e distruggere i suoi simboli 
nelle varie regioni delle wasteland; i 
rottami, infine, servono per i poten¬ 
ziamenti di macchina e armi. 


□ 



IL MECCANICO DEFORME CHUM CI FORNISCE 
LA MAGNUM OPUS “MODELLO BASE” 

E LE PRIME DRITTE PER POTENZIARLA 


cibarsene anche in giro, direttamente dai 
cadaveri...) nei fortini, oppure mandare 
gli alleati alla ricerca di rottami. Va detto 
che tali logiche si rivelano rapidamente 
per quel che sono, troppo generose per 
aprire a vere contaminazioni survival, ma 
concorrono a creare la giusta atmosfe¬ 
ra e caratterizzare bene l'azione, con 
dettagli che ci ricordano continuamente 
le caratteristiche delle wasteland in cui ci 
troviamo. Belle alcune azioni contestuali, 
come quelle per tenere in mano taniche 
di benzina e armi mentre scivoliamo sulle 
corde, oppure quando saliamo su un di¬ 


slivello, e decisamente riusciti sì rivelano 
altri dettagli di scena, come le tracce di 
sangue e gomma dei pneumatici che 
marcano le piste nel deserto. In questo 
senso, il gioco assume un valore diverso 
se viene vissuto attraverso la "modalità 
vìdeo" (vedi box), ed è un peccato che 
particolari rilevanti come la mappa, gli 
upgrade e il GPS non siano stati risolti 
con nuove animazioni, o comunque 
con soluzioni più creative. In Mad Max 
sembra di intravedere questa intenzione, 
potenzialmente in grado di distinguerlo, 
ma viene seguita solo a tratti. 
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Non ci crederete, ma ne sono uscito vivo. 


Le dinamiche della mongolfiera sono 
un pochino lente ma piene di fascino. 


SCtkif f ™ SALI 


"AMMIRATEMI!!!" 

Prima di descrivere le ispirazioni più 
palesi, in particolare nella struttura 
di gioco e nel combattimento a mani 
nude, un excursus sui veicoli aiuta a 
inquadrare ciò che di meglio MM ha da 
offrire, e che almeno in parte è difficile 
trovare altrove è qui che vengono spa¬ 
rate le cartucce più potenti in termini di 
personalità, grafica e puro divertimen¬ 
to, attraverso spettacolari battaglie che 
riescono a immergerci profondamente 
nel mood originale, e che di fatto co¬ 
stituiscono un buon sessanta percento 
del gameplay. Sfide tutto sommato 
risapute come le corse, la distruzione 
di convogli e gli scontri random con le 
bande assumono in questo contesto un 
sapore più violento e selvaggio, grazie 
anche alle caratteristiche più o mene 
fedeli (il rampino proviene da Just 
Cause, ma funziona benissimo) che Ava- 
lanche ha introdotto nei combattimenti 
tra veicoli: accanto all'inseparabile 
fucile a canne mozze, Max può contare 
su un arpione retrattile per divellere 
portiere, corazze delle macchine e ag¬ 
ganciare gli occupanti, oppure riservare 
lo stesso trattamento ai cecchini su torri 


e alture: ha poi tra le mani una sorta di 
piccolo lanciamìssili, da un certo punto 
del gioco in avanti, e soprattutto può 
adoperare la stessa Magnus Opus come 
un pesante proiettile, usando le cariche 
di Mitro per spingerla contro macchine 
e barriere. La vettura occupa un posto 
di primo piano anche negli upgrade, 
con la gamma di personalizzazione in 
assoluto più ampia: le diciotto catego¬ 
rie della Magnum Opus comprendono 
telai, motori, scarichi, difese e tanti altri 
elementi che vanno a influenzare la 
resa su strada e, naturalmente, anche 
l'aggressiva estetica del bolide; la 
capacità di sfrecciare fra le dune senza 
distruggere la macchina dipende dalle 
sospensioni, ad esempio, mentre un 
impianto Nitro con tre cariche consecu¬ 
tive può aumentare considerevolmente 
il nostro potere d’attacco. La riparazio¬ 
ne dell'autovettura è affidata a Chum, 
che si mette al lavoro quando Max ne 
scende e continua a farloin qualsiasi 
situazione, nei momenti di calma ma 
anche nel cuore della battaglia, mentre 
schiviamo le vetture nemiche in corsa 
in attesa che finisca il suo lavoro. Lo 
stesso Chum ci introduce a specifici as- 


IL VILLAIN DEL GIOCO 
SCABROUS SCROTUS È IL TERZO 
FIGLIO DEL SIGNORE DELLA 
GUERRA IMMORTAN JOE 


setti della Magnus Opus, gli "Arcangeli", 
che hanno bisogno dì particolari re 
quisiti e di un gran numero di "rottami" 
(la principale risorsa per gli upgrade di 
armi ed equipaggiamento) per essere 
costruiti, lo ne ho già realizzati tre, uno 
dei quali praticamente identico alla V8 
Interceptor. Ora si che sono contento. 

"IO VIVO, IO MUOIO, 

IO VIVO ANCORA!" 

Tutto il resto può essere paragonato a 
un buon piatto, talvolta eccellente, che 
tuttavia ha un gusto più volte assapo¬ 
rato. La struttura aperta permette con 
pochissime eccezioni (gli istanti per 
entrare nei rifugi fortificati, oppure le 
cutscene) di spostarsi senza carica- 


AFFRESCHI NEL DESERTO 


Il gioco di Avalanche arriva munito di 
una valida modalità immagine, con la 
possibilità di manipolare gli scatti e i 
video attraverso filtri, impostazioni di 
camera, effetti di sfocatura, cornid e 
altre funzioni di questo tipo. Il sistema è 
meno evoluto rispetto all’editor di GTAV, 
ma ha dalla sta la possibilità di usare un 
secondo controller per gestire in diretta 
angolazioni, inquadrature e variazioni 
degli shader.Tra l'altra giocando in que¬ 
sta modalità potrete eliminare icone e 
indicatori a schermo, aumentando a 
dismisura le suggestioni degli scenari; in 
tal caso, però, dovrete rivolgervi alla 
mappa per la posizione degli obiettivi. 



Scrotus ha un'ascia perennemente conficcata nel 
cranio. Chissà, magari gtielTia messa papà Immortan. 
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Altra pecca, per alcuni potenzialmente grave: 
questo è il primo Mad Max della storia senza moto. 


menti sull'enorme mappa di gioco, e 
sembra in qualche modo imparentata 
con quella di Sriadow of Mordor non 
tanto nelle soluzioni tecniche, visto che 
i nemici di MM sono esclusivamente 
predefiniti, quanto nella presentazione 
dei personaggi e del loro ruolo. Per 
indebolire il potere di Scrotus possiamo 
sfidare una serie dì boss nelle rispettive 
roccaforti, indagandone punti forti e 
deboli grazie ai sopravvissuti accampati 
nei dintorni, che non devono essere 
picchiati come gli orchi di SoM ma 
hanno una funzione molto simile. In 


l/APOCALISSE CHE NON C'È 


Alcuni dettagli di Mad Max non sono completamente risolti, 
o comunque non influiscono sul gameplay come avrebbero 
dovuto: mi riferisco in particolare alle tempeste dinamiche, 
rosse e apparentemente impenetrabili come quelle del film, 
che dovrebbero costringerci a trovare rifuqio ma che, all'atto 
pratico, non determinano (quasi) mai la morte di Max o la 
distruzione della macchina. In compenso, il"Grande Nulla'' 
devasta tutto ai confini della mappa, al punto da far dubita¬ 
re dell'esistenza di altre regioni delle wasteland. Sarebbe 
bastato un giusto mezzo fra le due cose. 


i A , 

a 

ni 



I MODELLI DI SHADOW OF MORDOR E 
BATMAN EMERGONO CHIARAMENTE, MA 
ASSOLVONO BENE AL LORO COMPITO 


Mad Max possono anche indicarci le 
difese di una base, e insieme dispensare 
quest di ricerca o rifornirci di rottami, 
all'interno di un sistema di missioni 
molto canonico, fondato sulla disponi¬ 
bilità di zone progressive della mappa 
e su personaggi più importanti, leader 
delle varie zone, che ci affidano compiti 
principali (vai lì e spacca tutto, senza 
eccezioni) e obiettivi secondari (talvolta 
belli corposi, specie nei tunnel ai mar¬ 
gini della mappa). Un altro modello per 
il gameplay, in questo caso quasi una 
fotocopia, è il free-flow di Batman: Ar- 
kahm per i conbattimenti a mani nude, 
con l'ormai celebre sequenza di parate, 


contromosse, capriole o colpi forti a 
seconda del nemico. In questo come 
nel caso precedente, però, non si può 
assolutamente parlare di implementa¬ 
zioni mal riuscite: la necessità di sfidare 
il dominio di Scrotus è ben remune¬ 
rativa in termini di pezzi da sbloccare, 
passando dalla distruzione di simboli 
e avamposti del tiranno, e anche le fasi 
di combattimento sono adattate a un 
registro più violento e meno fumettoso, 
alla maniera di sanguinosissime risse da 
strada. La mongolfiera è un'altra effica¬ 
ce caratterizzazione, ed è uno dei casi 
in cui la suddetta vicinanza ai canoni 
di tanti open world è stata felicemente 



Alla Magrium Opus è stato dedicato il maggior numero 
di opzioni, quasi tutte influenti sulle prestazioni. 
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ai Passa dette Lande Mix te 




Chum rimane a fare il suodovere in qualsiasi 
situazione, anche tra le fiamme dell'Inferno. 



I punti di accesso alternativo, quando esistono, possono 
essere svelati dagli esploratori nelle vicinanze. 


adattata: niente di incredibile, i palloni 
aerostatici funzionano da punti di 
spostamento veloce e di osservazione 
panoramica, ma la loro estetica e il loro 
funzionamento risultano perfettamente 
inseriti nel senso dell'amfcientazione 
con la necessità di rifornirli di carburan¬ 
te e una velocità di ascensione molta 
lenta, piacevolmente dissonante con il 


"CHE GIORNATA! 

CHE SPLENDIDA GIORNATAI" 

I limiti che abbiamo preso in considera¬ 
zione fanno parte del DNA di Avalanche, 
e possono non risultare tali per alcuni - o 
anche "perdonati"- in virtù dello stile 
ipercinetico e spettacolare che caratte¬ 
rizza l'impianto free-roaming. Fra le cose 
buone possiamo mettere la resa visiva, 


LE CARTUCCE MIGUORI 
VENGONO SPARATE NEI 
COMBATTIMENTI TRA VEICOU 


Questo è il Mad Max di Avalanche, più 
che il tie-in di un grande film, e la cosa 
si sente nelle caratteristiche positive ma 


caos ad alta velocità del resto del gioco. 


UNO SPARO TRAI CAZZOTTI 


La componente sparacchina (ma che lin¬ 
gua parli? Ndkeiser) è abbastanza mar¬ 
ginale, e non solo per la scarsità di muni¬ 
zioni: il fucile è utile soprattutto nei com¬ 
battimenti tra i veicoli, oppure per sfolti¬ 
re qualche nemico nelle risse più affolla¬ 
te, ma non c'è mai un momento in cui 
occorre prendere la mira rapidamente e 
con precisione. L'accuratezza è ovvia¬ 
mente richiesta nelle fasi da cecchino, 
ma la funzione è legata alla Magnus 
Opus e alle lunghissime distanze, ed è 
troppo lenta per poter parlare di shoo- 
tei. Non che questo sia un male, natural¬ 
mente, ma è solo per essere chiari. 


che risulta fluidissima (sempre sopra ai 60 
fps, con una prestante ma ormai datata 
78C GTX sotto al cofano) grazie anche 
alle strutture mai troppo complesse che 
punteggiano le varie "interpretazioni" 
di deserto, caratterizzate dai colori predo¬ 
minanti della terra, dalle conformazioni 
rocciose e dai cumuli di detriti industriali 
intorno a GasTown. Portentose esplosio¬ 
ni, ciclo giorno-notte e ombre particolar¬ 
mente definite affiancano con particoàre 
efficacia il gameplay veicolare, insieme 
al buon dosaggio dei motion blur e ai 
momenti al rallenti per mirare con fucile 
o arpione. Durante la prova ho incontrato 
sporadici bug della fisica, insieme a pic¬ 
cole incertezze nella gestione dei menu 
con mouse tastiera, ma non è certo qui 
che vanno ricercate le carenze del gioco. 



anche nell'approccio sostanzialmente 
classico al genere, compresa la diligente 
selezione di obiettivi e consuetudini. Il 
fatto di non avere la faccia di Tom Hardy 
o Mei Gibson non è mai stato un proble¬ 
ma e nemmeno la mancanza di quella 
strana capigliatura al limite del punk 
(frutto dì tagli di capelli improvvisati): 
i dettagli che avremmo voluto vedere 
sono altri, intorno alla presentazione e 
alla zelante leggibilità del gameplay, per 
sfrecciare in modo più convinto nell'e¬ 
state nuclearedi Mad Max. ♦ 


COMMENTO 


Il gioco di Avalanche non è esattamente il Mad , 
Max dei nostri sogni, ma risulta comunque un 
open world d'azione ben realizzato, con un mix 
di caratteristiche prese in prestito da altri VC, 
infin dei conti riusdte, e segni inconfondi- 
bi i del mondo di Max, stretti intorno alle 
dinamiche e all'estetica del combattimento 
veicolare. Manca più coraggio nell'uso dei 
tratti survival e delle regole free-roaming, ir; 
termini di obiettivi e gestionedel personaggio, 
per tradurre in modo meno didascalico i vari 
aspetti (abbigliamento, armi tipiche) legati 
all'eroe. Resta un passaggio obbligato per chi 
venera Max, primo vero eroe delle wasteland, 
ma poteva risultare ancora più memorabile. 

ckx>oc<><><x><x><x><x>o<x><>c><xx><xxxxxx>^^ 

O Spettacolari scontri tra 
veicoli modificati 
© Graficamente sa il fatto suo 
Oli combattimento melee, 
pur se fotocopiato, funziona 
ONon ha quasi nulla di 
davvero originale 
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Final Fantasy si tinge di sfumature dark in questo RM 
controverso episodio, nato dalla mente creativa dietro 




l’attesissimo Final Fantasy XV. 


□ uandonel 2011 Final Fantasy Type- 
0 debuttò in esclusila per Sony PSR 
molti giocatori giapponesi rimasero 
stupiti dall'abilità con cui Hajime Tabata 
riusci a riscrivere quell'immaginario visivo 
composto da tropi e suggestive ispirazioni 
folkloristiche che da sempre rappresentava il 
canone stilistico della leggendaria serie J-F;PG 
di Square Enix. La produzione nasceva dal 
successo (inaspettato?)di Final Fantasy Crisis 
Core, prequel del ben più conosciuto Final 
Fantasy VII, noto per essere una delle iterazio¬ 
ni più struggenti ed emozionanti dell'intera 
serie. Non deve quindi stupire se con Type-0 il 
designer giapponese abbia deciso di insistere 
sul filone drammatico, puntando su una rivi¬ 
sitazione personale dei codici visivi della saga. 
Final Fantasy Type-0 HD si apre con una lace¬ 
rante scenadrammatica che fa da preambolo 
a una storia che non si fa alcun problema ad 
illuslrare, anche esplicitamente, la sofferenza 
dell'uomo e le conseguenze della guerra. 


Non per nulla è anche il primo capitolo 
della serie a poter vantare una valutazione 
PECI 16+ ,un vero e proprio primato per gli 
efebi protagonisti dell'opera di Hironobu 
Sakaguchi. Sebbene l'epopea della Classe 
Zero e dei suoi giovanissimi componenti sia 

stata concepita come cronaca impregnata 

del sangue dei suoi stessi protagonisti, il 
risultato in termini di qualità della sceneg¬ 
giatura lascia davvero a desiderare. 


NON È FACILE FARE 
IL CANTASTORIE 

La storia si concentra sulle cronache dei 
conflitti fra quattro regni che si spartiscono 
un continente chiamato Orience, e vede 
protagonisti una quindicina di cadetti dalle 
abiità innate riuniti sotto il nome di Classe 
Zero. Due di questi. Machina e Rem, vengono 
introdotti in questa élite di soldati subito 
dopo le crude battute iniziali. Da qui si rincor- 


Alcune evocazioni storiche fanno il loro trionfale ritorno 
anche in Type-0. Odin. saluta con la tua Zantetsuken! 
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IL CONTROVERSO ASPETTO 
GRAFICO CHE GIÀ PESAVA 
SULL’ORIGINALE PER CONSOLE 
È STATO MANTENUTO 


Purtroppo le origini PSP del titolo sono evidenti, e il contrasto 
fra elementi HD e low-po 


rono le loro vicerde personali nonché quelle 
dei compagni, sullo sfondo di una guerra 
senza esclusionedi colpi: è proprio tramite 
questo escamotage che si scoprono diversi 
retroscena legatiallacreazionedella Classe 
Zero e degli inspiegabili poteri dei suoi com¬ 
ponenti. Malgrado il numero insolitamente 
alto di personaggi, l 'accento della narrazione 
è puntualmente rivolto agli eventi che 
innescano i conflitti fra le potenze politiche in 
guerra. La caratterizzazione dei protagonisti 
è sacrificata sull'altare di una premessa narra¬ 
tiva che fa di tutto per suscitare interesse, ma 
che a conti fatti risulta confusbnaria e troppo 
abbozzata per riuscire a tener? davvero alto 
l'interesse. Esattamente come in Final Fantasy 
XIII,gran parte del"lore",ovve:o i dettagli die 
costituiscono la storia dell'universo in cui s 
muovono i personaggi, è raccontato tramite 
un'enciclopedia interna.Solanente investi¬ 
gando autonomamente si può riuscire a far 
chiarezza su ciò che sta realmente succeden¬ 
do, tanto che molti elementi importanti legati 
al background dei volti principali sono affidati 


In alcuni casi è possibile infliggere danni 
ai nemici agendo su elementi di sfondo. 

alle parole o ai suggeri menti dei PNG. L'ince¬ 
dere dell'avventura è infine accompagnato da 
una sgradevole sensazione di smarrimento 
che si perpetua fino ai titoli di coda: non ci si 
sente mai "sul pezzo", ed è piuttosto avvilente 
notare come tematiche come il culto della 
memoria dei propri cari, il senso di apparte¬ 
nenza alla famiglia e il lutto scaturito dalla 
guerra vengano si abbozzate, ma mai davve¬ 
ro approfondite. Le evoluzioni drammatiche 
e l'inedita rappresentazione della sofferenza 
umana - se consideriamo i toni edulcorati 
della serie - devono quindi infrangersi sugli 
scogli dell'indifferenza di chi gioca. Durante 
l’avventura non si presenta mai l'occasione 
di legare davvero con i numerosi interpreti e 
conquel mondocostellato da nomi esotici. 


Completando Type-0 e incominciando una 
nuova partita è comunque possibile sco¬ 
prire alcuni dettagli legati ai compagni di 
avventure e inediti retroscena; nonostante 
ciò, dei quindici personaggi principali e 
degli altrettanti nemici, gli onici in grado 
di ergersi appena al di sopra dell'anonima 
to si contano sulle dita di una sola mano. 

Il che è davvero un peccato, perché Final 
Fantasy Type-0 rappresenta senza ombra 
di dubbio un’occasione mancata. 

ACTION RPG PER CASO 

Il sistema di scontri riprende quanto visto 
in Final Fantasy MI: Crisis Core, ma con una 
mappatura dei comandi limitata a quattro 
slot d'azione assegnabili a tecniche offensive, 
difensive o evasive. Le schermaglie favore 
scono il tempismo del giocatore piuttosto 
che l'approccio strategico, anche a causa di 
una meccanica di gioco che prevede che i 
nenia mostrino sempre un breve momento 


STRATEGHI SI NASCE 


Final Fantasy Type-0 HD propone 
anche un abbozzato sistema di bat¬ 
taglie simil-RTS piuttosto blando, 
che sembra più che altro un tenta¬ 
tivo di proporre qualcosa in sinto¬ 
nia con le tematiche della linea 
narrativa. In questi sporadici eventi 
l'iniziativa personale è in ogni caso 
ininfluente, poiché l'unico modo 
per portare a termine queste mis¬ 
sioni è seguire percorsi imposti. 
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Ace e le sue carte sono ottimi compagni di squadra per 
chi volesse cimentarsi nelle missioni più pericolose. 



LAI dei compagni è piuttosto carente. 


di tecniche di combattimento fra cui scegle- 
re, magie da lanciare e talenti unici. Purtroppo 
pero, tante idee sviluppate attorno agli altri 
stili di lotta non risultano mai davvero conve¬ 
nienti. Alcuni personaggi sono effettiva mente 
più potenti o utili di altri, in particolare quelli 
in grado di colpire l'avversario con un ritardo 
minimo rispettoalla pressione del tasto di 
attacca Non è poi così raro trovarsi di fronte 
al la schermata d i game over a pochi secondi 
dallinizio di uno scontro: l'unico modo per 
sopravvivere aqjeste situazioni è studiare 
il pattern d'attacco dei nemici, concentrarsi 
sulle azioni evasive e sperare che l'AI dei 


compagni decida di non condurli al suicidio 
prima ancora diavere la possibilità di orga¬ 
nizzare un'offensiva. Final FantasyType-0 
HDnon è un titolo difficile, ma piuttosto un 
chiaro esempiodi videogioco mal calibrato, 
dove la smania di inserire tanti contenuti 
è evidentemente prevalsa su quella di 
realizzarne di davvero validi. In tal sensq 
anche il ritorno in pompa magna della tanto 
decantata World Map esplorabile non fun¬ 
ziona come mi auguravo, poiché al netto di 
una vasta regione da calcare con i piedi si 
deve fare i conti coi muri invisibili imposti 
dalla trama, città tutte uguali senza alcun 


di debolezza, segnalato opportunamente da 
un indicatore. Se in questo lasso di tempo si 
riesce a mettere a segno un'offensiva, non 
solosi infliggoncdanni critici al l'avversario, 
ma e possibile anche sconfiggerlo in un solo 
colpo. Davanti a un meccanismo simile, inse¬ 
rito per pepare l'azione su schermo e non per 
abbreviare le battaglie più ostiche, viene 
naturale dare maggiore priorità a un 
attacco mirato e tempestivo, piuttosto 
che all'utilizzo di abilità speciali o 
allo sfruttamento di debolezze 
eiemental i. Avere fin da subito 
accesso ai quindci protago¬ 
nisti permette di sbizzarrirsi 
nella personalizzazione del 
party, potendo otretutto 
contare su un ricco numero 


La struttura di gioco è frammentarle 
segue una suddivisione in capitoli a 
loro volta composti da missioni, alcu¬ 
ne delle quali facoltative, ma necessa¬ 
rie per scoprire tutto quello che c'è da 
sapere sulla storia del gioco. Al termi¬ 
ne di ogni incarico è possibile investi¬ 
re il tempo libero, limitato dal susse¬ 
guirsi delle missioni principali, in atti 
vita secondarie legate al potenzia¬ 
mento dei protagonisti o all'appro¬ 
fondimento dell'universo di gioco. 


M 


NON SI RIESCE MAI A LEGARE DAVVERO 
CON I NUMEROSI INTERPRETI E CON QUEL 
MONDO COSTELLATO DA NOMI ESOTICI 
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O Tanti personaggi fra cui scegliere 
© Tematiche interessanti e 
buona direzione artistica 
O Narrazione frammentaria e confusa 
O Tecnicamente mediocre 


LE SCHERMAGLIE 
FAVORISCONO ILTEMPISMO 
DEGLI ATTACCHI PIÙ CHE 
L’APPROCCIO STRATEGICO 


FINAL GRAPHICS 

Per quanto concerne la qualità tecnica 
del porting, chiarisco subito che il contro 
verso aspetto grafico che già pesava su 
console è stato naturalmente mantenuto, 
con buona pace di chi si aspettava un ”re- 
make"più in linea con le possibilità offer¬ 
te dal mondo PC. Quanto a ottimizzazio¬ 
ne tecnica, il lavoro svolto da Hexa Drive 
per portare le gesta della Classe Zero sui 
monitor dei giocatori tutto il mondo si 
può considerare appena sufficiente, se 
si considera che settando i valori grafici 
al massimo nemmeno le potenti schede 
Nvidia GTX 970 riescono a mantenere un 
frante rate limitato, ancora una volta, a 30 
fps. Incomprensibilmente, le risoluzioni 
a cui è possibile lanciare Final Fantasy 
Type-0 HD sono due: 720p e 1080p. 
Tuttavia, settando fanti-aliasing al valore 
massimo indicato, ovvero "più alto", il 
gioco viene renderizzato a una risolu¬ 
zione di ben 3840x2160 per poi essere 
racchiuso nei limiti dello schermo grazie 
al downsampling. Una scelta che non mi 
sento di consigliare, perche si concre¬ 
tizza in un'inspiegabile rallentamento 
generale che mette a dura prova anche le 
schede grafiche più affidabili. Non manca 
la possibilità di andare a 
migliorare caratteristiche 
che su console erano un 


po'sacrificate, come la risoluzione delle om¬ 
bre SSAO ed SSR. Il comparto texture, così 
come quello poligonale, è rimasto, tuttavia, 
identico. Fanno poi capolino una modalità 
fotografia e la possibilità di aumentare la 
velocità delle animazioni dei personagc» di 
due o tre volte rispetto la norma. Peccato 
che ciòfinisca per"rompere"il già precario 
equilibrio che definisce la sorte degli 
scontri, visto che le animazioni di attacco 
velocizzate definiscono anche un ritmo 
offensivo maggiorato. Per concludere, guai 
a tentare di giocare Final Fantasy Type-0 HD 
con la tastiera! La mappatura - non modifi¬ 
cabile - è completamente inaccessibile. 
Anche l'utilizzo dei controller presenta 
comunque dei limiti, non benefician- 
dodei tasti a schermo sull'HUD. Solo 
lettere della tastiera. Chissà perché (si 
chiama pigrizia, ndKeiseri. 4 


COMMENTO 


Final Fantasy Type-0 HD è un progetto le cui 
basi poggianosu luci e ombredi uno sviluppo 
travagliato e limitato dalla genesi su console 
portatile. In bilico fra la genialità e il coraggio 
e la med iocrità e il pressapodiismo, posso d ire 
che mi piacerebbe vederne un seguito meglio 
realizzato, magari svincolato dai limiti imposti 
per natura ai titoli di stampo portatile. Type-0 
non è un videogioco esente da difetti, e diffi- 
ciknente i suoi personaggi verranno ricordati 
se non per il loroaspetto j-pop firmatoTetsiya 
Nomura, ma va in una direzione verso cui la 
serie sembra essere baciata da una nuova luce. 


interno accessibile e un inutile sistema di 
spostamento in cui la libertà esplorativa è 
negata fino alle ultime battute. 


L'EREDITÀ DELLA FABULA 
NOVA CRYSTALLIS 


Anni fa Square Enix annunciò la 
Fabula Nova Crystallis, trilogia di 
titoli che secondo lo sviluppatore 
giapponese avrebbero dovuto con¬ 
dividere lo stesso universo narrati¬ 
vo. Il progetto falli miseramente a 
causa di problemi interni allo svi¬ 
luppatore, eppure Final Fantasy 
Type-0 mantiene alcuni elementi 
tratti da Tinal Tantasy XIII e Final 
Fantasy XV, come le divinità Fal'cie 
o isuper uomini L'Cie, seppur 
immersi in un intreccio politico¬ 
centrico che nulla ha a che vedere 
con il taglio J-Drama voluto per la 
storia di Lightning e Co. 
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Tranquillo, caro e onesto cittadino, voglio solo che ti avvii 
verso quella torretta - disarmato - e ti fai ammazzare^ 
come un cane. Niente di personale, si capisce. 


i riconto di una chiacchierata col 
Cinese, qualche mese or sono, 
in merito alla capacità di alcuni 
videogame di tirarti dentro fino al collo, in 
particolare quando ti spingono a ripensarci la 
sera, un attimo prima di dormire, ripercor¬ 
rendone con llmmaginazione tattiche e stra¬ 
tegie. In quel casa ci riferivamo a Dark Souis, 
ma il discorso mie tornato in mente con 


Satellite Reign, complice l'aver provato simili 
e amatissime sensazioni, in un vortice di sfida 
e profonda libertà. Per chi non lo conoscesse, 
o è passato distratto sulle nostre anteprime, 
Satellite Reign è frutto del duro lavoro degli 
indipendenti 5 Lives Game se del director di 
Syndicate Wars Mike Diskett intervistato sa 
TGM 303, per riportare in vite le atmosfere e 
- in buona parte- le meccaniche di una dalle 




serie cyberpunk più intriganti del panorama 
videoludica Sappiamo coiti? andata con 
Syndicate di EA, in un FPS non brutto ma 
quasi diametralmente opposto all'anima della 
saga, e le questioni di marchio sono il motivo 
percui Diskett e compagni non hanno potuto 
usare il nome originale, pur avvicinandosi 
alle meccanichedella serie, in particolare a 
SW, più di quanto l'action di Starbreezesi 
sia sforzato non dico di fare, ma almeno di 
abbozzare. Il brutale cyberpunk di Syndicate 
si esprime anche e soprattutto attraverso il 
ganeplay, più che nella complessità della 
trama, ed è quello che Satellite Reign si è 
sforzato di realizzare in gran parte delle sue 
caratteristiche, nel bene e nei male di una 
difficile ma coraggiosa rievocazione. 

PUPPETS SHOW 

Uno dei dibattiti più interessanti intorno 
a Satellite Reign, animato dai backer 
sui forum ufficiali, riguarda l'identità 


SAPPIAMO COM’È 
ANDATA CON IL 
SYNDICATE DI EA 
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I CLONI EREDITANO ARMI, 
INNESTI E SKILL DEGLI AGENTI 
UCCISI, PUR PERDENDO LE 
BONUS STATS DEI PERSONAGGI 


I “Relay Beacon" consentono gli spostamenti veloci, ed è 


Il dettaglio grafico degli Agenti è vicino a XCOM: 
Enemy Unknown. anche nello stile dei modelli. 


degli Agenti o, per megliodire, la totale 
mancanza della stessa, in riferimento 
alle insignificanti personalità dei cyborg 
(connubio uomo-macchina, in diverse 
gradazioni) di Syndicate. Uno, nessuno 
e centomila, insomma, in una spersona¬ 
lizzazione visiva e formale che emergeva 
chiaramente in Syndicate Wars, nell'ano¬ 
nimo grigiore delle tenute e nella scarsa 
caratterizzazione individuale, pupazzi in 
un mondo di pupazzi. Tali dettagli sono 
gestiti in mododifferente in Satellite 
Reign, dove i cittadini sono già ben 
differenziati di base, anche esteticamen¬ 
te, e diventano stilosissimi una volta 
"convinti" a far parte dell'agenzia. Anche 
il valore della permadeath è molto miti¬ 
gato, con l'idea dei cloni che perdono le 
bonus stats (salute, velocità e rigene¬ 
razione) ma ereditano armi, innesti e 
abilità degli Agenti uccisi, pur con un 
certo costo a seconda dell'equipaggia¬ 
mento da ripristinare. Non si può dire 
però, che 5 Lives non si sia applicata per 
donare un’immagine precisa alla sua 
distopica società, passando come in Syn¬ 
dicate dalle regole di gioco: i personaggi 
di partenza non hanno più valore dei 
cittadini che solcano le strade, pronti a 
sostituirli forzatamente, e questo spinge 
il giocatore a una progressione fredda 
e “complessiva"- i quattro Agenti come 
una macchina perfettamente oliata 
- in una forma meno tesa e tuttavia 
più fluida degli originali. D'altra parte 
sono tante le elaborazioni dirette delle 
caratteristiche di Syndicate, talvolta 


rimodellate per adattarsi a uno scenario 
open world e, se vogliamo, anche a 
un aggiornamento "telematico” un filo 
meno cattivo (niente droghe, tutto passa 
per innesti e hacking): l'accumulo delle 
risorse è connesso principalmente alla 
violazione degli ATM in giro per la città, 
su cui viene istallato un software che 
continua a fornirci soldi in automati¬ 
co, un tot ogni secondo, con importi 
estremamente taccagni nelle prime fasi 
e ben più generosi se vi premurerete di 
sbloccare ogni macchinetta. Un sistema 
di missioni molto vicino a SW consente 
di acquisire prototipi nelle sedi di cor¬ 
porazioni e sette nemiche, investendo ii 


denaro nelle info sui gingilli e nella loro 
realizzazione, con catene di obiettivi che 
appaiono solo al completamento dei 
precedenti e un preciso bilancio, in fase 
gestionale, tra le risorse che entrano e i 
ricercatori assoldati. L'uso dei proto¬ 
tipi segue uno schema ben preciso, a 
parziale eccezione di quanto detto sulla 
permadeath: i modelli rinvenuti possono 
essere subito installati, anche prima di 
venir studiati e riprodotti, ma in quest ul¬ 
timo caso dovranno essere riacquisiti alla 
morte dell'Agente. Si tratta di clonazione 
e processi industriali, non di magia. 


SCHIAVI NEURALI 

Procedendo nelle quest principali e facoltati¬ 
ve avrete molti modi di spendere i guadagni, 
chiedendo una dritta per un ingresso 
secondario, oppure peri suddetti prototipio 
per un preciso bonus in una certa area.esa- 
ran no tanti gli NPC che potrete uccidere per 



La classe Supporto può scannerizzare l'ambiente, rilevando 
info sul cittadini, reti energetiche e modi di disattivarle. 
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denaro, oppure assoldare per i vostri scopi 
Il tutto, nel contesto di SR, passa attraverso 
quattro classi - Assalto, Supporto, Hacker e 
Infiltrato re - dotate di particolare carisma 
rveg i ultimi due casi: a loto dell'Agente si 
lenaosissimo, che può diventare invisibile e 
utilizzare doti da infallibile cecchino, l'Hacker 
è l'unicoa poter utilizza re l'equivalente del 
Persuadertron, chiamato Hijack, e dunque 
costringere la gente a seguire la squadra 
e, se necessario, a morire per lei. L'uso è 
piuttosto sfaccettatola puòfarecome nella 


IL MOMENTO DI ENTRARE 


Level design e skill degli Agenti rispondono a un'ottima 
sintonia progettuale, con punti di accesso multipli che 
mettono in risalto singoli poteri e caratteristiche. In que¬ 
sto senso, far crescere gli Agenti significa anche poter 
sfruttare insieme ai compagni - o magari a gruppi di due 
- tutti i passaggi e le opportunità a disposizione: apertu¬ 
re secondarie possono venir aperte tanto dall'Hacker 
quanto dalla classe Assalto, ad esempio, sfruttando 
diversi dispositivi, e alcune abilità dell'lnfiltratore posso¬ 
no essere condivise da tutta la squadra attraverso gli 
innesti, pei sfruttate i passaggi alti delle tubatuie o 
usare senza rischi le zipline. La via più difficile è sempre 
quella di spaccare tutto dall'entrata principale, a meno 
di non aver deviato l'attenzione del nemico. 


SATELLITE REIGN È UN BELLISSIMO 
MA IMPERFETTO OMAGGIO A SYNDICATE, 
RIUSCITO ALMENO ALL’85% DEL TENTATIVO 


scena della Intro, mandando innocenti a 
farda sanguinoso diversivo per guardie e 
dronl armati,oppure possiamo specializzarci 
nell hijacking per rapire cloni sempre più 
forti, andando a incasinare il cervello di poli¬ 
zia e forze speciali. Della partita fanno parte 
tante altre skill, non per forza vicine a SW, dai 
momenti di furia distruttiva e super-corazza 
dellassaltatore all'adrenalina del supporto, 
che manda tutto al rallentatore, fino alla 
capacità di manomettere dispositivi, teleca¬ 
mere o controllare droni da parte del lì impre¬ 
scindibile hacker. Va da sé che tutti queste 
specializzazioni possono diventare tante 
altre cose, grazie agli impianti cibernetici, 
all'equipaggiamento e allearmi (moderata¬ 


mente modificabili, con silenziatorio impulsi 
EMP) a disposizione degli Agenti, megliose 
moltiplicati in fase di esplorazione e missioni 
secondarie. Occhi con zoomdigitale per 
cecchini, gambe bioniche per arrampicaci 
nei pertugi, granate per silenziare i ni mori, 
corazze sottopelle e nanofibre muscolari 
sono solo alcuni degli esempi, piacevolmen¬ 
te familiari a chiè vissuto a pane e Deus Ex. 

OPEN SYNDICATE 

L'impostazione RTS di Syndicate e SWera 
piuttosto secca, e anche Satellite Reign si 
trattiene dal seguire altre strade, come la 
pausa tattica.puremulandone il risultato nel 
generoso slow motion. I distretti dellacittà - 




Le guardie si dimenticano di noi, talvolta stupidamente, 
pur rimanendo in uno stato di semi-allerta. 
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L'ispirazione visiva è lapalissiana, dalie strade della 
L.A. di Biade Runner, con risultati di grande impatto. 



Nella città aperta di Satellite Reign è più facile 
dileguarsi, rispetto alle missioni di Sy ndicate. 


per accedere ai quali dovrete (inforzarvi fino 
ai punto che ritenete opportuno, senza impo 
sizicni - sono solcati da fazioni in fotta come 


ON THE WAY 


La versione 1.0 di Satellite Reign (il 
nome, per chi se lo chiedesse, è ispi¬ 
rato a un'arma satellitare di 
Syndicate Wars) è un traguardo 
importantissimo, sotto gli occhi di 
tutti i sostenitori, ma non rappre¬ 
senta la fine del percorso di svilup¬ 
po. Fra le promesse più complesse e 
difficili da implementare c'è ancora 
il co op, per il quale va riscritto un 
bel pezzo di gameplay, e aspettiamo 
con fiducia la reintroduzione dei 
veicoli pilotabili, magari con qual¬ 
che miglioramento e nuova caratte¬ 
ristica. Per la distruttibilità degli 
edifici e per gli interni, invece, ho 
meno aspettative: in entrambi i casi 
serve un impegno di sviluppo diffi¬ 
cilmente sostenibile, per le forze di 
5 Lives, che nel primo caso potrebbe 
anche comportare un abbassamen¬ 
to del livello di dettaglio. 


gli Eterni e la Dracogenetic, che possono 
deodere di attaccare il nemico se una nostra 
azione li faciliterà, magari dopo la distruzione 
di una torretta odi una qualche difesa. In 5R 
sono assenti alcuni dettagli, come gli Agenti 
nemici guidati dai nostri stessi obiettivi, ma in 
compenso abbiamo un'ambienfazione ben 
più vitale e libera, con cittadini che potrebbe¬ 
ro decidere di ribellarsi se sono vicini a un bar, 
e possono quindi aver bevuto, oppure hanno 
una certa probabilità di reagire male a un 
controllo di polizia, distraendo le guardie dal¬ 
le nostre tracce. A fronte, poi.dei giusti mo¬ 
delli per interfacce e grado didettaglio visiva 
rispettivamente da Deus Ex: HR e XCOM, e di 
una delle migliori rievocazioni in stile Biade 
Runner dei videogiochi moderni (se la cava 
benissimo anche Hard Reset) alcuni di voisi 
chiederanno se qualche grossa corporazione 
non mi abbia dato dei soldi, magari E A, in 
cambio di un voto tutto sommato trattenuto. 
In realtà, tante cose di Satellite Reign sono ri¬ 
maste nelle intenzioni degli sviluppatori, cose 
chenon sono state promesse con le soglie 
di Kickstarter, e nemmeno in fase di Accesso 
Antcipato, ma restano comunque influenti 
sul risultato: nonci sono interni, ad esempla 
ma roto aree cittadine e complessi fortificati 
chetendono a ripetersi, potenzialmente 


INTERFACCE E DETTAGLI 
VISIVI RICORDANO 
RISPETTIVAMENTE 
L’ULTIMO DEUS EX E XCOM 


per decine di ore, e si sente la mancanza di 
una vera distruttibilità degli edificio di un 
uso più profondo dei veicoli (attualmente 
disabilitati), ovvero di elementi inclusi in SW 
e implementati roto in parte, rispettivamente 
per questioni d i mob ilità edistruzione dele 
coperture. Metteteci anche la scarsa varietà 
degli obiettivi (arrivare finoal tal punto, sar¬ 
tore o uccidereNPC) .insieme allo risposta 
non sempre precisissima di controlli e Al in 
combattimento, nella disposizione in difesa 
come negli stati d'allerta, e avrete il quadro di 
un bellissimo ma imperfetto omaggio a Syn¬ 
dicate, riuscito almeno all'85%del tentativo. 
Ho tenuto la stat per il voto. I 


La stamina governa sprinte uso delle abilità. Gli 
altri indicatori si riferiscono a salute 



COMMENTO 


Anche Satellite Reign va messo fra le cose 
buone propiziate da Kickstarter e Accessi An¬ 
ticipati, in mezzo ad altri che non rispettano 
date e promesse. Il lavoro di adattamento 
dimostra grand» coerenza e un'attenta 
progettazione delle caratteristiche di gioco, 
pur senza restituire tutte le sfaccettature ci 
Syndicate Wars. Lìdea dei cloni modifica II 
valore degli Agenti, e il tono à più smargiasso 
rispetto al modello primigenio, ma non 
manca mai un'idea di background o una certa 
abilità che non sappia riportare in equilibrio 
la sfida, meno ostia che in passato ma 
comunque sostanziosa. Peccato peri limiti 
divarietà, che ci trattengono dal celebrare 
Satellite Reign come il nuovo Syndicate. E un 
grandissimo omaggio, questo sì. 

OOOOOOOOOOsX^OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOCxX» 

O Ottima articolazione del gameplay 
OGran carisma, anche sul 
piano visivo 

O Qualche sconto sulle Al 
O Limitato in alcuni aspetti 

VOTO [ 85 ] 
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A cura di Mario Bocci gal upi Csecondvariety@thegamesmachine.it:] 


Low * fi 19.99€ Assente ► J^Jj Completa ►^^Straight Rlght/Ubisoft 


ubisoft.com/it-IT/game/zombiu ^PEGi 18+ 



■’ (MAI 

ffiiWma&m i 117 / j 



'\W i B *"*ju 



“Chi l’ha detto che il permadeath è brutto? Lo si può affrontare 
decine di volte senza mai stancarsi” - Antico proverbio buddista 


□ anta eravate ansiosi per I ’ar- 

I rivo di Zombisu PC? A mio 
nodo di vedere avreste do¬ 
vuto esserlo: il gioco Ubisoft rappresenta 
senz’altro uno dei più originai survival zora¬ 
beschi di questagenerazione, grazie a un mix 
di elementi magari non totalmente inedi¬ 
ti, come vedremo, ma amalgamati in modo 
così convincente da risultare "freschi"ed ol¬ 
tremodo naturali (che è tutto dire, parlando 
di morti viventi). Il voto non esattamente stel¬ 
lare dipende da altri fattori, che hanno a che 
fare con il porting ma non ne inficiano la so¬ 
stanziale efficacia: gli spazi di miglioramento 
tecnico erano enormi e sono stati colmati fi- 


Le tipologie di zombi sono abbastanza limitate, 
con poche ma pericolosissime varianti. 



noòun certo punto,assicurando una fluidità 
pazzesca che sul mio PC supera talvolta i 
200 frante al secondo, ma adattando tutto il 
resto in una forma banalmente "scolastica". 
Mi sembra di aver giocato a un bellissimo 
gioco, non so, del 2007, laddove Zom¬ 
bili è paradossalmente usci® sul modesto 
hardware di Wii U nel 2012, graficamente 
datato in partenza e ancora più vecchio nel¬ 
le move versioni. Ciò detto, insisto sul fatto 
che non dovreste perdervelo comunque, 
se amate le"zonbie-experience"ìn tutte le 
loro principali declinazioni - cinematogra¬ 
fiche e sotto forma di videogame - e volete 
giocarne una davvero valida. 

CADUTI DELL'APOCALISSE 

n termini di atmosfera, potete pensare 
alfapocalittica Londra di 28 giorni dopo e 
infilarla in un'aura ancora pii) tetra, popo¬ 
landola di infetti relativamente lenti, più dalle 
parti dì Romero che non dì Boyle, comunque 
pericolosissimi per un singolo sopravvissi)- 



LA SFIDA NON PERMETTE DTARRIVARE 
ALLA FINE CON UN SOLO EROE, 

IN UN’ORIGINALE (E MENO OSTICA) 
DECLINAZIONE DEL PERMADEATH 
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Il visore permette di esplorare l'ambiente 
con la giusta cautela. A volte non basta. 


Alcune invenzioni visive sono degne di nota.grazie 
anche ai 




I comandi meiee sono semplici ma efficaci: un 
tasto per alzarel'arma e uno per brandirla. 


to. Qi scenari vengono esaltati dai pregevoli 
effetti di luce e dalle invenzioni visive che gli 
sviluppatori sono comunque riusciti a crea¬ 
re, accanto a una trama non strutturai mente 
inedita ma funzionale al gameplay, con clas¬ 
sici twist da gioco d azione story-based e un 
triplice finale legatoalla parteconclusiva. Le 


più possibile. Alla loro morte, I nuovo PG ha 
la possibilità di cercarli per recuperare il loot 
(munizioni.granateeoggetti curativi, insieme 
a modelli di armi da recuperare nuovamen¬ 
te in caso di morte), cosa che ovviamente 
potrebbe costare l'esplorazione di zone as¬ 
sai pericolose. Facile riconoscere in questoun 


GLI SPAZI DI MIGLIORAMENTO 
TECNICO ERANO ENORMI, 

E SONO RIMASTI TALI 


stravolgerne il senso. Per gli strumenti af¬ 
fidati originariamente al controller di W'ii 
U - inventario, missioni, gestione attributi 
e scanner - il discorso è lievemente diver¬ 
so: le soluzioni passano sempre dalla via 
più semplice, con schermate statiche di 
oggetti e caratteristiche, oppure con la so¬ 
vrapposizione del visore a tutta la visuale 
(per risolvere enigmi ed evidenziare risorse 
e pericoli), e non sarebbe corretto affer 
mare che evocano esattamente le stesse 
sensazioni, nettamente più dinamiche e 
"ansiogene" nella versione originale. Il por- 
ting è formalmente corretto, insomma, 
in questi ambiti come in quello grafico, e 
tuttavia perde l'occasione di trasforma- 


migliori sensazioni della storiò, d'altra par¬ 
te, sono connesse al gamepla/: in Zombi non 
abb amo un singolo protagonista, proprio 
perché la sfida non permetterà di arrivare alla 
fine del raccontocon un solo eroe, e al con¬ 
trario dovremo atematci alla guida di diversi 
sopravvissuti, cercando di dotarli di un buon 

equipaggiamentoe,cosi,di portarli avanti il 


LA MISURA DELLA 
SOPRAVVIVENZA 


Rispetto ad alcuni commenti letti Onli¬ 
ne personalmente non ritengo un erro¬ 
re il mancato inser intento del co-op: al 
contrario, a lato della temuta conversio¬ 
ne dei controlli Wii U, l'unica caratteri¬ 
stica in grado di "rompere il gameplay" 
era proprio questa, a fronte di livelli e 
gestione delle risorse pensati decisa¬ 
mente per la fruizione in singolo, per 
non parlare del diverso stato di tensio¬ 
ne generato dall'essere totalmente soli. 
Per gli stessi motivi - e forse per un 
pochino di pigrizia - la scelta della 
modalità alternativa è caduta su una 
semplice opzione a tempo, per misura¬ 
re in classifica le capacità di sopravvi¬ 
venza di un solo personaggio. 


pizzico di"Miyazaki style",in riferimento alle 
anime di Demon o Dark Souls, ma l'idea è sta¬ 
ta implementata benissimo e porta alle più 
logiche conseguenze, come quella di incon¬ 
trare un eroe in gamba,sopravvissuto sotto le 
nostre mani per ore e ore, tristemente trasfor¬ 
mato in un mostro digrignante. Il level design 
a zone progressive ricorda Alien: Isolation e gli 
ultimi Dead Space, pu r se adattato a i vicol i e 
ai luoghi di Londra con una estensione ancora 
più modesta e con frequenti (ma velocissimi, 
va detto) carica men ti. D'altra parte, la struttu¬ 
ra di gioco va benissimo anche così, insieme 
alle elementari opzioni di potenziamento del¬ 
le armi o del PGche sono state fedelmente 
mantenute, arricchendo il gameplay senza 


Quando parlo di grafica datata intendo questo. 
Spigoli e texture piovute drettamente dal 2005. 
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re Zombi in un must have anche su PC. Per 
qualcuno lo è comunque, ne compreso, 
ma poteva andare molto meglio. ♦ 


COMMENTO 


Il giudizio è quello classico del bicchiere 
mezzo pieno e mezzo vuoto: da un lato, 
Zcmbi segna l'arrivo su PC di uno dei 
migliori survival horror degli ultimi 
anni, validissimo in termini di atmosfera 
e invenzioni di gameplay: dall'altro, il 
portlng da Wii U non è andato molto 
più in là di un elementare compitino, 
nell'adattamento grafico come nella con¬ 
versione dei controlli. Tutto è funzionale 
e fluidissimo, ma i margini di migliora¬ 
mento erano molto più ampi, addirittura 
enormi sul piano visivo. Peccato. 

O Atmosfera tesa e serratissima 
O Classico e in novativo 
al tempo stesso 

O Grafica invecchiata precocemente 
O Conversione dei controlli 
fin troppo semplice 

VOTO [ 75 ] 
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A cura di Marco "Aatro” Tassarli Castrotaasoethegamesmachine.it] 



9,99 € - 39,99 € (CompteteCollectiom ► 


TheOddGentlemen/Sierra ► 


sierra.com/kingsquest ^ PEGI12 


Assente ► 


Assente ^ 


'AWmGmTiTi0m<E‘MEMB:ERi 


Non tutti i re sono diventati tali estraendo spade incastrate 
in dure rocce. Ad alcuni, per esempio, è bastato rubare uno 
specchio magico dalla tana di un drago. C’est plus facile! 1^ 



| X , lo so, lo ripeto talmente tan- 
I te volte da risultare ormai un 
I vecchio brontolone capa¬ 
ce solo di lamentarsi e rimpiangere i pixel 
grandi come autotreni, ma mi sembra giu¬ 
sto e doveroso ripetere nuovamente il 
concetto: io ho paura dei remake. E anche 
dei reboot. E anche delle parole ingle¬ 
si usate a caso. I ricordi legati al passato: 
almeno per il sottoscritto, sono indisso- 



Scoiattoli assassini No. non scherzo. 


lubilmente legati a quelle vecchie glorie 
che giravano fiere sul mio arcaico 286. L'i¬ 
dea di ritrovare, a ventanni di distanza, gli 
stessi beniamini che mi hanno accompa¬ 
gnato quando non avevo ancora la barba 
mi terrorizza. Dovrei però inparare a non 
averne, di paura: ormai diversi titoli hanno 
dimostrato di saper trattare con il dovuto 
rispetto - e una buona dose di inventiva 
- i capolavori degli anni che furono. E la- 
sciatevelo dire tirando un grosso respiro 
di sollievo: King's Quest ne è un esempio 
lampante. 

IL RE È MORTO 

T heOddGentlemen, piccola softwa¬ 
re house americana che ha dato alla 
luce The Misadventures of P. B. Win- 
terbottom, ha finalmente portato sui nostri 
schermi, sotto la commovente bandieradi 
Sierra Entertainment, il primo episodio di 


King's Quest, reboot dell'omonima serie che 
fece innamorare (e bestemmiare) grandi e 
piccini trentanni or sono.Ve Iodico subi¬ 
to: la storia è legata ai capitoli passati, ma 
non è affatto necessario averci giocato per 
potersi gustare pienamente le avventu¬ 
re del giovane Graham, cavaliere destinato 
a diventare re di Daventry. Siamo davan¬ 
ti a un'avventura grafica che strizza l’occhio 
ai classici del secolo scorso, ma abbando¬ 
na completamente il puntatore del mouse 
per lasciare il posto a un sistema di controlli 
gestito interamente via tastiera/controF 
ler. Dopotutto, se hafunzionato conGrim 
Fandango nel '98, non vedo perché non 
possa funzionare anche nel 2015. Allo stes¬ 
so modo, qualsiasi fastidioso elemento di 
pixel hunting (passareore aesplorare ogni 
angolo dello schermo in cerca di qualco¬ 
sa con cui interagire) è stato spazzato via, 
con buona pace delle nostre diottrie. Il vero 
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NON È NECESSARIO AVER GIOCATO Al 
VECCHI TITOLI PER GUSTARSI APPIENO LE 
AVVENTURE DEL GIOVANE GRAHAM 











King's Quest - A Knight to Remember 



Emh... Come si dice... Fus Ro Dah? 


Trovarsi faccia a faccia con un drago è 
normalissimo,perii buon Graham. 
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OGNI PERSONAGGIO DEL 
GIOCO È CARATTERIZZATO 
DIVINAMENTE 


QUESTIONE DI VOCI 


Chi mastica poco l'inglese elifficll- y 

mente potrà apprezzare appieno l'al¬ 
tissima qualità del doppiaggio di 
King's Quest: tra i tanti personaggi 
illustri possiamo citare Christopher 
Lloyd (il Docdi Ritorno al Futuro) nel 
ruolo del vecchio re Graham; Zelda 
Williams nel ruolo di un'esperta 
arma iota; Tom Kenny (SpongeBob e 
Re Ghiaccio in AdventureTime) inter¬ 
preta un logorroico e folle mercante; 
infine Wallace Shawn, il mitico Vizzini 
de La Storia Fantastica, impersona 
Manny, un minuscolo cavaliere fin 
troppo simile al suo personaggio 
nello storico film del 1987. 



cambiamento rispettoal passato,però, non 
interessa le meccaniche di goco, bensì lo 
spinto con cui viene affrontata l'avventura: 
King's Quest è sempre stata una serie che 
non ha mai disdegnato qualche divertente 
battuta, ma puniva il giocatore in ogni mo 
do e maniera possibile per scelte avventate 
o disattenzioni. Morire per il morso di un 
serpente era la prassi, e trovarsi impossibi¬ 
litati nel continuare un'eventualità non così 
rara Ebbene, nell'opera di The Odd Gentle- 
men scopriremo un Graham più folle che 
mai con tempi comici azzeccatissimi, situa 
zioni al limite del paradossale e, finalmente, 
il piacere di potersi dimenticare dell'esisten¬ 
za del tasto per il Quick Save. Sarà proprio 
nei primissimi attimi di gioco, dopo esse¬ 
re finiti spiaccicati da un letto volante che, 
prendendosi scherzosamente in giro, il 
vecchio re di Daventry si scuserà per esser¬ 
si sbagliato nel raccontare la sua storia. Se 
fosse morto, dopotutto, non potrebbe es¬ 
sere fi a raccontarcela. 

VIVA IL RE 

he ci crediate o meno, ricor¬ 
derò questo primo episodio di 
King's Quest per le grasse risate 




che mi ha strappato: ogni personaggio 
è caratterizzato divinamente, gra¬ 
zie soprattutto a un uso geniale degli 
stereotipi fantasy e a doppiatori di pri¬ 
missima categoria (la triste notizia è che 
l'italiano non é previsto nemmeno nei 
sottotitoli, sigh). Gli enigmi difficilmen¬ 
te ci faranno disperare, a differenza di 
qualche passeggiata di troppo che sare¬ 
mo costretti a compiere più e più volte 
per tentare di avanzare nell'avventura: 
purtroppo le lunghe camminate inter¬ 
rompono il ritmo brillante con cui viene 
raccontata la storia, ma da un'avventura 
grafica difficilmente potremmo aspet¬ 
tarci qualcosa di meno pesante. È con 
estrema sorpresa, quindi, che vi consi¬ 
glio con tutto il cuore di buttarvi a testa 
bassa in quest'ultima avventura Sierra, 
sapendo che troverete ur, prodotto di¬ 
vertente, geniale e soprattutto capace 
di riproporci un vecchissimo personag¬ 
gio facendocelo ri-amare come la prima 
volta. Attendo con ansia il secondo ca- 


COMMENTO 


King's Quest è stata una vera e propria sor¬ 
presa: l'ho avviato con estrema riluttanza 
(odio i remake.'reboot), eppure in pochi 
attimi mi sono innamorato di Graham e 
delle sue avventure. Ritmi comici perfetti, 
un doppiaggio magnifico e una storia che 
fila liscia come l'olio sono gli ingredienti 
fondamentali per un'avventura di prima 
categoria, e con questo debutto della 
nuova saga i ragazzi di The Odd Gentlemen 
hanno dimostrato di avere le... corone 
quadrate. Consigliato a tutti! 


OCCKX>OC<><X><>C<><X><X><^^ 


O Graham fa spanciare dalle risate 
© Doppiaggio magnifico 
Q Storia semplice ma appassionante 
© Tornare sui propri passi per risol¬ 
vere enigmi può risultare pesante 

VOTO [88] 
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REVlÈO 


A cura di Mirko "TMB" Marangon Ctmb®thegamesmachine.itJ 



Vi siete anchilosati i polsi, spezzati i pollici e avete fracassato 
mezza dozzina di pad con OlliOlli e adesso volete riprovarci B 
con il suo seguito? Fate bene, fate! I i Ti r TTilili i 1 t! 


ate e videogiochi so¬ 
no due entità che vanno 
a braccetto fin dalla not¬ 
te dei tempi. Del resto, non appena c'è 
stata la vaga possibilità di trasporta¬ 
re le emozioni della tavola a rotelle in 
un qualche prodotto videoludico, le al¬ 
ternative non si sono fatte attendere. 
Antesignani furono 720° di Atari e Skate 
or Die di Electronic Arts, che negli an- 



Riiscire a prendere i bonus eseguendo 
la giusta mossa aumenterà il punteggio. 



ni '80 ci fecero immediatamente capire 
che lo skateboarding era roba per gente 
dotata di grande agilità, riflessi fulminei 
e una discreta resistenza al dolore. Da II 
in avanti è stato un susseguirsi di titoli 
più o meno riusciti, almeno fino all'ar¬ 
rivo di Tony Hawk's Pro Skater, che ha 
letteralmente segnato il passo, sebbe¬ 
ne su PC si sia visto relativamente poco 
rispetto alle numerosissime release per 
console. Un destino che sembrerebbe 
riguardare anche il nuovo capitolo del¬ 
la serie, attualmente previsto solo sulle 
piattaforme di Microsoft e Sony. A esse¬ 
re cattivi verrebbe da dire"meno male!" 
almeno a giudicare dalle prime impres¬ 
sioni ricavate dai test alla varie fiere di 
settore. Poco naie però, perché gli ami¬ 
ci di Roll7, dopo aver sfornato l'ottimo 
OlliOlli poco più di un annota, se ne sono 
usciti con un giusto seguito, totalmente ri¬ 
disegnato per un mondo migliore. 


LORDS OF PIXELTOWN 

iciamocila verità: OlliOlli era tan¬ 
to bello da giocare quanto orrendo 
da guardare. Pixel-micatanto-art 
di bassa lega e animazioni al limite del 
legale venivano compensate solo da un'ot¬ 
tima colonna sonora e da un gameplay 
al fulmicotone.Ovviamente, e più che 
giustamente, il team di Roll7 ha rimesso 
mano pesantemente alla propria creazio¬ 
ne, conferendole un aspetto decisamente 
più professionale, quasi vettoriale nel¬ 
la sua coloratissima essenzialità. Niente 
di trascendentale, chiariamoci, ma alme¬ 
no è sparita quella sensazione da gioco 
PS Vita upscalato. La formula comunque 
non è cambiata granché, almeno in ter¬ 
mini di composizione dei livelli: troviamo 
infatti un totale di cinquanta stage, per¬ 
fettamente suddivisi fra amateure prò, 
nonché separati e caratterizzati da cinque 
ambientazioni che spaziano dal selvag- 



DICIAMOCI LA VERITÀ: IL PRIMO OLLIOLLI 
ERA TANTO BELLO DA GIOCARE QUANTO 
ORRENDO DA GUARDARE 
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Quando lo skate emette scintille giallec'è 
il serio rischio di perdere velocità e spinta. 


step di difficoltà legato ai cosiddetti Ma¬ 
rmai, nuovi atterraggi che costringono di 
fatto sommarealla pressione del tasto A 
(nel caso utilizziate un pad per Xbox 350) 
un movimento dello stick analogico, già 
di suo messo abbastanza alla prova dal¬ 
le com bogrind e da altre manovre via via 
sempre più complesse. Il tutto in nome 


| Uno degli stage più infami di Gunmetal 
Creek. specie in questo passaggio. 


L'ultima sezione. Tìtan Sky, è un vero 
inferno di base, figuratevi in modalità RAD. 


gioYVestal parco di divertimenti zombi sua strada rigorosamente bidimensiona- 

in una sorta di rocambolesco set cine- le, quello di riuscire non solo a completare 


IL TIMING PER ESEGUIRE 
I TRICK È STATO RIDOTTO, 
INTRODUCENDO UN ULTERIORE 
STEP DI DIFFICOLTÀ 


matografico, tanto ricco di opportunità 
acrobatiche, quanto di pericoli d'ogni sor¬ 
ta. Scopo del gioco, che prosegue sulla 


DA LONDRA CON LO SKATE 


I ragazzi, perché sono davvero dei 
giovinastri, che compongono il team 
di Roll7 giungono dall'uggiosa capita¬ 
le inglese (più precisamente a 
Deptford, una località posta nella 
zona sud est di Londra) ea guardarli 
in faccia sembrano quasi tutti usciti 
da un film di Guy Ritchie. Due anni fa 
quasi stavano per chiudere bottega, 
poi pubblicarono OlliOlli su PS Vita e 
le cose finalmente iniziarono a ingra¬ 
nare. Da allora ci hanno deliziato con 
Not A Hero e OIMOIIÌ2, e chissà cosa 
hanno in serbo per il prossimo futuro. 


ogni livello senza commettere un singc 
b errore, ma anche di infilarci nel mezzo 
tutti quei trick che avrete visto e ammira¬ 
to in migliaia di video su YouTube. Saprete 
bene quindi che per ogni grind riuscito su 
una ringhiera, ce ne sono almeno cento 
chefiniscono con l'autore che vaa sbatte¬ 
re violentemente sulle scale, spaccandosi 
ossa, procurandosi ecchimosi e strillando 
come una bambinetta. Dura la vita dello 
skater, e in effetti OIIÌOIIÌ2 ne è l'incarnazio¬ 
ne perfetta, dato che permette sì di esibirsi 
in gesta atletiche assolutamente fattibi¬ 
li arche nella realtà, ma con un margine 
di errore talmente risicato da costringervi 
a non sbattere mai le palpebre dall'ini¬ 
zio alla fine. Se il primo OlliOlli vi era parso 
piuttosto punitivo, vi posso garantire che 
il suo seguito è ben peggio: il timing per 
eseguire i trick e stato ulteriormente ri¬ 
dotto, introducendo fra l'altro un ulteriore 


r 



del moltiplicatore, che continuerò a sali 
re sommando tutte le nostre acrobazie, 
nella speranza di non sbagliarne neppure 
mezza. Detto cosi sembrerebbe un au¬ 
tentico incubo,e a tratti loè davvero, ma 
bisogna ammettere che la soddisfazio¬ 
ne che si prova nel terminare un livello 
con una combo pazzesca è davvero im¬ 
pagabile. Mettiamoci pure che è possibile 
lanciarsi in sfide con altri quattro amici 
in co-op locale (niente online purtroppo, 
tranne che per le classifiche) tramite split 


COMMENTO 


Nessuna sorpresa per questo 0lli0lli2, che 1 
riconferma quanto di buono proposto da 
Roll7 Tanno scorso, pur con qualche dovuto 
distinguo. L'eccessiva complessità di alcuni 
trick e il severissimo sistema di collisioni 
non accetta distrazioni o cali di attenzione, 
neanche per un nanosecondo. Non ci 
troviamo insomma al cospetto di un gioco 
adatto a tutti, ma chi avrà la pazienza di 
domarlo ne ricaverà immense soddisfazioni. 
Di alternative, del resto, sembrano proprio 
non essercene, almeno al momento. 

ocoooooooocooooooooocooooooooooooooooo>oo 

O Livello di sfida altissimo 
O Notevole varietà di trick 
O A tratti davvero frustrante 
O Graficamente migliorato rispetto 
al predecessore, ma poco vario 

VOTO [ 85 ] 
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REVlÈO 


A cura di Ivan "Kikko” Conte Ckikko@thegamesmachine.it;) 



22,99 € (stagione completa) ► 


telltalegames.com ► PEGI: 18+ 


Assente ► 


Assente ► 


Tentale Games ► 


mumìffiMMUim 


In attesa del quinto (e ultimo) episodio, la serie di Telltale 
e Gearbox si infila in un tornado di eventi scoppiettanti. |> 



coci nuovamente a parlare 
di Tales From thè Border- 
> lands sulle pagine della 
vostra rivista da tazza preferita e fare due 
chiacchiere su questo quarto episodio, 
che mette tanta di quella carne al fuoco 
da necessitare l'aggiunta di ulteriore bra¬ 
ce per godersela tutta. Escape Pian Bravo, 
questo il nome della puntata in oggetto, 
è arrivato sugli scaffali virtuali abbastanza 
a ridosso di Catch a Ride (il terzo) per con¬ 
sentirci di ammorbidire l'amarezza di un 
plot narrativo che era partito in grande 
spolvero con ZerO Sum ma che, col tem¬ 
po, stava perdendo un po' di mordente. E 
invece oggi siamo qui a parlare di un ca¬ 
pitolo frizzante e pieno di ritmo, capace 
di lasciare appeso il giocatore con l'ansia 
di sapere come andranno a finire le vicen¬ 
de di Rhys, Fiona e compagnia cantante 
quando sarà finalmente pubblicato l'episo¬ 
dio conclusivo, The Vault of thè Traveller. 


UN MOMENTO CI 
SI COMMUOVE, E 
QUELLO DOPO SI 
RIDE A CREPAPELLE 


NO SPOILER, PLEASE! 

e non avete ancora goduto di quan¬ 
to Tales From thè Borderlands ha 
da offrire, forse non conviene che 
andiate avanti con la lettura di questa re¬ 
censione, che giocoforza fa riferimento 
ad alcune situazioni degli episodi pas¬ 
sati Fatta la doverosa premessa, vi dico 
subito che Escape Pian Bravo riprende e- 
sattamente da dove avevamo lasciatola 
ciurma alla fine di Catch a Ride, ovvero 
in quella situazione incresciosa laddo¬ 


ve tutto si era messo di traverso, dopo 
che la malvagia Vallory aveva trattato a 
pesci in faccia la stragrande maggioran¬ 
za dei nostri protagonisti, se escludiamo 
Vaughn che era riuscito a fuggire quasi 
indenne dalle grinfie della succitata bab- 
biona. La ricerca del Vault, come è stato 
chiaro già dagl eventi narrati in Catch a 
Ride, è legata a doppio fila al recupero 
di alcuni pezzi di un robottino petulan¬ 
te, il che spinge il gruppo a partire per la 
base spaziale Felios, giacché un compo- 




Quando una donna vi punta contro un'arma in quel 
modo. beh., l'unica cosa ècedere allaviolenza. 
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TALES FROM THE BORDERLANDS EP4: ESCAPE PLAN BRAVO 




Pregasi notare il faccino compiaciuto di 
Sasha mentre Fiona si fa beffe di Rhys. 


C'è puneun momento nello spazio... preparate i fazzoletti. 


nenie fondamentale dell'emulo di C-3PO 
si trova proprio nel vecchio ufficio di Jack 
il Bello (la cui mente, vi ricordo, è ospi¬ 
tata in una zona del cervello del nostro 
Rhys). Ovviamente, la spedizione è su- 
pervisionata dalla stessa Vallory, la quale 
se ne guarda bene dal rischiare la pel¬ 
le emanda in orbita i nostri amici in vece 
sua, forte del coltello che tiene inesorabil¬ 
mente dalla parte del manico. Altrettanto 


tificio dell'episodio finale. 

LACRIME E RISATE 

scape Pian Bravo - ormai dovre¬ 
ste averlo capito - è in assoluto il 
miglior episodio diTales From thè 
Borderlands. Diversamente dai due capi 
toli precedenti che erano caratterizzati 
da alcuni momenti top ma anche da ca¬ 
li di ritmo vertiginosi, qui abbiamo a 
monitor due ore in cui ne succedono di 


si di esplorazione, con qualche dialogo a 
scelta multipla a condimento, assistendo 
per minuti a quello che succede a scher¬ 
mo senza la possibilità di intervenire. È 
il bello (o il brutto, a seconda dei pun¬ 
ti di vista) delle graphic novel interattive, 
che rappresentano un genere a parte col 
quale bisogna fare i conti e che ha ormai 
deicanoni ben definiti. Ergo, se non vi 
piace l'idea non sarà neppure un gran e- 
pisodio come Escape Pian Bravo a farvi 
cambiare sentimento in merito. In caso 
contrario (e se ancora siete in dubbio se 
acquistare o meno la Stagione completa 
di Tales From thè Borderlands) lasciate- 


RHYS, FIONA E SASHA 
CONCLUDONO L’EPISODIO 
CON UN CLIFFHANGER 
GROSSO COME UNA CASA 


i 



ovviamente, le cose non vanno per il ver¬ 
so giusto nemmeno a pagare oro, tanto 
che Rhys, Fiona e Sasha finiscono cen¬ 
trifugati in una serie di situazioni che 
conducono a un cliffhanger grosso come 
una casa e che lascia il giocatore appeso 
al nulla cosmico, in attesa dei fuochi di ar- 


OCCHIO PER PORTAFOGLIO 


L’unico lato negativo di Escape Pian 
Bravo, tolta la pervicadadiTelltale nel 
non tradurre nulla in italiano sta nella 
poca frequenza con cui si utilizzano le 
due abilità di Rhys e Fiona, ovvero l'oc¬ 
chio bionico e l'inventario. Se nel primo 
caso cè qualche sussulto, nel secondo 
tutto avviene troppo meccanicamente, 
lasciando al giocatore la sola scelta sul 
colore di un abito presso un distributo¬ 
re automatico, dove si spendono parte 
dei soldi che la nostra ladra ha accumu¬ 
lato cammin facendo. Troppo poco. 


ogni e dove i rapporti interpersonali tra i 
vari protagonisti vengono sviscerati sen¬ 
za soluzione di continuità, a prescindere 
dalle "scelte di campo" che ci tocca com¬ 
piere di tanto in tanto e che incarnano i 
bivi narrativi tipici delle avventure griffa¬ 
te Tentale. Un momentocisicommuove 
per un evento drammatico e quello do¬ 
po si ride a crepapelle pervia di certe 
situazioni oltre la goliardia, che so¬ 
no da sempre marchio di fabbrica della 
serie Borderlands. Certo, alla fine del¬ 
la fiera il gameplay è sempre quello, il 
che significa alternare QuickTime Event 
a piccole fa- 


J 


vi convincere senza troppe remore dalle 
mie parole e godetevi quella che rischia 
di diventare la migliore serie di Tentale, 
a patto che l'episodio finale non rompa 


COMMENTO 


Escape Pian Bravo, assieme al primo ZerO 1 
Sum, è certamente il miglior episodio 
diTales From thè Borderlands. Il ritmo 
è sempre alto e la narrazione balza 
dalla commozione al divertimento senza 
soluzione di continuità, fino al clamoroso 
cliffhanger finale che spariglia le carte 
e lascia presagire una quinta (e ultima) 
puntata da cardiopalma. Certo, sempre di 
una graphic novel interattiva si tratta: se 
siete refrattaria! genere, beh... lasciate 
pur perdere; in caso contrario, i ventitré 
euro richiesti da Telltale per l’intera 
stagione sono sicuramente ben spesi. 

•>c<x><><>o<>c>o<x><x>c><>oo<x>ooo<x><x><><x><>c><>c>c>oo<>>c> , c> 

©Ci si commuove 
O A tratti si ride a crepapelle 
O Storia piena di gran ritmo 
O Sempre e solo in inglese 
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» Sviluppatore Coktel Vision » Dove trovarlo: in quale 


TGN CLASSIC 


Insomma, succede che i Boozook sono schiavi degli umani, | 
ma a Vlurxtrznbnaxl il p rofessor Azimuth cerca lo Schnibble 
per liberarli. Chiaro, no? I 




uando si parla di universi 
post-apocalittici e facile 
I tirare fuori dal cilindro magico 
titoli dal calibro di Fallout,Wastelands 
e compagnia bella. Ebbene, vent'anni 



fa una magnifica Coktel Vision, sotto 
la bandiera dell'immortale Sierra En¬ 
tertainment, portò sui nostri schermi il 
seguito spirituale (ma anche no) della 
saga Gobliiins, in cui la follia demenziale 


che ha sempre accompagnato i disegni 
di Pierre Gilhodes si univa a una trama 
incredibilmente cupa. Siete pronti? Il 
treno della nostalgia è partito! 



Non vedo cosa ci sia di male nel 


ORSETTI DI PELUCHE 

La razza umana, per sopravvivere all'olo¬ 
causto nucleare, è costretta a rifugiarsi 
per millenni nelle profondità della 
terra, rimanendo all'oscuro degli eventi 
esterni: è cosi con estrema sorpresa 
che, risalendo finalmente in superficie, 
trova un'enorme giungla abitata da 
dinosauri, animali bizzarrie., i Boozook! 
Il lupo perde il pelo ma non il vizio, e i 
pacifici"mutanti", simili all uomo se non 
per una buffa coda e un lunghissimo 
naso aquilino, vengono attaccati e 
ridotti in schiavitù dai vecchi "padroni* 


L’UMANITÀ, PER SOPRAVVIVERE 
ALL’OLOCAUSTO NUCLEARE, SI 
RIFUGIA PER MILLENNI NELLE 
VISCERE DELLA TERRA 
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A cura di Marco “Astro” Tassarli Castrotasso@thegamesmachine.it) 



Fortunatamente, anche nel futuro 

post-apocaiittico esiste la realtà virtuale. 


della Terra. Attualmente entrambi i po¬ 
poli vivono nella metropoli verticale di 
Vlurxtrznbnaxl, in cui i ricchi e i potenti 
risiedono nei piani alti, mentre i meno 
abbienti sono confinati negli sporchi e 
pericolosi bassifondi. La nostra storia ha 
inizio nel momento in cui il professor 
Azimuth, umano particolarmente vicino 
alla causa Boozook, è a un passo dal tro¬ 
vare lo Schnibfcle, entità mistica in grado 
di portare pace e prosperità tra i popoli. 
Come in ogni metropoli corrotta che si 


$■ 
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Gli allegri, felici e spensierati 

bassifondi di Vlurxtrznbnaxl. | 



rispetti, però, è solo questione di tempo 
prima che qualche pezzo grosso si rechi 
nel laboratorio dello scienziato per fargli 
le scarpe. E noi che ruolo abbiamo in 
tutto ciò? Vestiremo i panni di Woodruff, 
figlio non particolarmente brillante del 
suddetto, che a causa di un'invenzione 
del padre - il Viblefrotzer - si ritrova in 
pochi attimi adolescente, possibilmente 
ancor meno furbo di prima e carico di 
sete di vendetta verso il presidente e il 
suo braccio destro, il Connestabile. 


PENSIERO LATERALE 

Oltre a vantare uno dei titoli più complicati 
delà storia (sto consumando i tasti CTRL-V), 
Woodruff and thè Schnibble of Azimuth è 
senza dubbio una delle avventure grafiche 
piùcomplicatedeglianni'90,conenigmial 
I im te del 11 mpossibile che necessitavano fi n 
troppo del famoso "pensiero laterale", sacra 
metodica utilizzata per risolvere problemi 
folli che consisteva nel provare a utilizzare 
tutto con tutto. Il comparto grafico, di prima 
categoria, è assolutamente piacevole anche 
oggi, mentre non mancano purtroppo 
enormi difetti: praticamente non esisteva 
una vera e propria colonna sonora, e i 
pochi effetti audio che ci accompagnavano 
nell'avventura risultavano fastidiosi in ben 
poco tempo; il doppiaggio italiano, di buona 
qualità, era soggetto a orribili sbalzi di vclu 
mee tagli inspiegati (in certe frasi la fine era 
proprio troncata di netto), infine, senza una 
soluzione sottomano, raggiungere i titoli 
di coda era un'impresa che solo pochi eletti 
erano in grado di portare a termine. Nono¬ 
stante questi innegabili e ben poco agevoli 
problemi, l'opera Coktel Vision è una pietra 
milare degli anni'90, decisamente sotto- 
valutata e, purtroppo,troppo facilmente 
dimenticata dalgrande pubblico. Trovarne 
una copia è a dir poco impossibile, e l'unica 
speranza è affidarsi a qualche mercatino 
del'usato, tenendo ledita incrociate. 4 



Potevano forse mancare false religioni, in 

un universo post-apocalittico? 



Prima del buon Woodruff, Coktel Vision è diventata famosa per 
averci fatto conoscere i piccoli Gobliiins: più puzzle game che 
avventure grafiche, i tre titoli della saga ci mettevano nei panni 
di piccoli esserini pazzi da legare che dovevano risolvere le piu 
disparate situazioni, dal cercare rari ingredienti per salvare la 
vita del re dei Goblin alla fuga da una guerra per poi contrarre 
la licantropia. Fortunatamente la saga è facilmente reperibile 
suGOG, ma tenetevi lontani anni luce dalla versione per cellu¬ 
lari: i controlli sono scomodi quanto un paio di scarpe strette. 



L’OPERA COKTEL VISION È UNA 
PIETRA MILIARE DEGLI ANNI ‘90, 
TROPPO FACILMENTE DIMENTICATA 


ottobre 2(315 The Games Machine 


83 
































ABBONATI SUBITO! 


SCEGLI IL TUO ABBONAMENTO E PAGA COME VUOI 
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DIUIIALbUITIO 

_ par ino-1 2 numeri _ 

SUL TUO COMPUTER PER 


1 anno -12 numeri 

39' 90€ invece di 70 ,80€ 

PIÙ DEL 43% DI SCONTO 

CINQUE NUMERI TE LI REGALIAMO NOI! 
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Tagliare lungo la linea tratteggiata 


ABBONANDOTI AVRAI 
DIRITTO Al SEGUENTI 
VANTAGGI 

PREZZO BLOCCATO: 

per tutta la durata dell’abbonamento non 
pagherai un euro in più, anche se il prezzo 
di copertina dovesse subire aumenti 

TUTTI I NUMERI ASSICURATI: 

se per cause di forza maggiore qualche numero cella 
rivista non venisse stampato, 
l’abbonamento verrà prolungato fino 
al raggiungimento dei numeri previsti. 

RIMBORSO GARANTITO: 

potrai disdire il tuo abbonamento quando vorrai, 
con la sicurezza di avere il rimborso dei numeri 
che non hai ancora ricevuto. 


COUPON DI ABBONAMENTO 

Sì! Mi abbono a The Games Machine 

Riceverò 12 numeri a soli 39.90 euro anz che 70,80 euro con uno scorno superiore al 43% 

> Inviate The Games Machine al mio indirizzo: 

Cognome e Nome 

Via N. 


CAP 


Prov. 


email 


▻ Scelgo di pagare, in un unico versamento: 

□ Con il bollettino postale intestato a Sorea Editori S.p.A. via Torino 51 
200G3 Cernusco S/Naviglio (MI) Corno Postale N° 00009154071G 

□ Con carta di credito: □ Visa □ American Express □ Dirers □ MasterCard 


Firma 


Scad. (mm/aa) 

▻ Regalo The Games Machine a: 

Cognome e Nome 


Via 


N. 
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CAP 


Prov. 



Tel. 


email 


Inviaci il bollettino compilato tramite la modalità che preferisci: 

- In busta ad Aktia S.r.l. Via Mecenate 76/20B, 20138 Milana 

- Via mail ad abbonamenti@thegamesmachine.it 

- Via fax al numero 02/700537672 

OFFERTA VALICA SOLO PER L’ITALIA 















































A cLra eJF:j Roberto "Il Cinese” Turrlnl 
CIIclnese@thegame9machlne.lt) 


Che faccio, lascio? 


D avide Mantinie il Keiser tornano da Colonia, e mi dico¬ 
no che ne hanno parlato. Ricevo una missiva per la TGM 
Mail e il lettore ne scrive a profusione. Sul forum, nel thre- 
ad del numero 324, Gendolkari si chiede la stessa cosa... e allora 
ditelo che vi siete messi d'accordo! Ora, ‘in buona sostanza" (Pa¬ 
olo 3onacelli, Johnny Stecchino -1991 ) ii tema è questo: su TGM 
vengono recensiti, fuori dalla IrtdieZone, un numero di titoli tecnica- 
mente “indipendenti"in costante aumento. Che cosafare, dunque? 
Allargare la IndieZone o chiamare la rivisita The Indie Games Machi¬ 
ne? Abbiamo parlato tante volte di quale sia la differenza tra "indie" 
e "indipendente", e di come non esista mai una netta linea di de 
marcazione tra queste presunte categoré. Se da un latoabbiamo 
produzioni amatoriali, spesso realizzate senza fondi, dall’altro ci so¬ 
no titoli con un budget (per quanto basso) e una distribuzione che 
prevede delle revenue. Ci siamo soffermati spesso su quanto anche 
la discriminzione in base alle risorse economiche a disposizione per 
lo sviluppo sia uno specchietto per le allodole, laddove game de¬ 
signer autoriali ricevono fondi da qualche publisher Intenzionato 
a lucrare, rimanendo comunque fedeli ai proprio corcept autoria- 
le. E i lettori più attenti si ricorderanno dei tanti editoriali intitolati 
"Verso una definizione dì indie" nei qualiabbiamo approfondito 
tutti gli aspetti che coinvolgono lo sviluppo di un videogioco e di 
come questi parametri possano influire sulla 
relativa categorizzazione. Infine, anche gra¬ 
zie ai redattori che di fatto si impegnano a 
scrivere mese dopo mese recensioni e ante¬ 
prime per quest'angolo della rivista, abbiamo 
visto quanto l'aggettiv azione "indie"o"indi- 
pendente" sia diventata un sellingpointnon 
trascurabile, che spesso prescinde da Ile lo¬ 
giche che hanno dato nuova linfa al game 
devalopment underground degli ultimi cin¬ 
que/diecianni. E se mi sonosforzatodi non 
citare alcun titolo, fino ad ora, non posso non 
chiedervi di chiudere gli occhi e ricordare cosa 
fosse il mercato dei titoli indipendenti prima 
dei varithatgamecompany (con FlOw) e Jo¬ 
nathan Blow (con Braid). Orbene, nei prossimi 
mesi, alla luce dal fatto che non sarà mai pos¬ 
sibile distinguere con esattezza chi è "dentro" 
da chi è "fuori", la IndieZone cambierà regi¬ 
stro. Sarà un processo piuttosto lungo, anche 
perché gli stessi sviluppatori possono varia¬ 
re la rotta dei progetti su cui lavorano, magari 
trasformando un gioco fatto in cameretta in 
un'esclusiva per console next-gen. Un primo 
assaggio di questo cambiamento, però, lo po¬ 


trete trovare nelle prossime pagine, dova a lato di uno spedale sulto 
stand Italia presente alla Gamescom 2015 (a cura dei sempre giova¬ 
ne Davide Mancini), potrete leggere l'intervista a Léonard Menchiari 
promessa lo scorso numero Qualcuno obietterà che nella Indie 
Zone ci sono sempre state interviste ai dev, e che quella all’autore 
di RIOT è solo una delle tante. Beh, io mi permetto di alzare la ma¬ 
no e dissentire. Certo, il contesto entro cui d si muove è sempre 
quello dello sviluppo di videogiochi, ma i temi affrontati non sono 
quelli classiti da "facciamo due chiacchiere per presentare il gioco". 
Con Léonard si parla di libertà di espressione, del distacco necessa¬ 
rio alla realizzazione di un'opera capace di vìvere senza il supporto 
delfautore, ma anche dell'impossibilità di allontanarsene in maniera 
distinta. Ecco, l'idea è quelladi raccontarvi e presentarvi giochi e ga¬ 
me designer in grado di trasmettere questo tipo di "intimità". E non 
sarà un lavoro facile, anche perché il processo editoriale non è im¬ 
mediato e abbiamo già in cantiere reviewe preview di titoli meno 
“enhanced"di RIOT... ma la nostra è una promessa sincera, simile a 
quello fatto all'inizio di questo avventura, ormai più di quattro an 
ni e mezzo fa. E non posso che non ricordare (per l'ennesima volta, 
in questo numero) ilToSo, che nel febbraio del 2011 mi chiese il 
nunero"0"della IndieZone con solo 2 settimane di anticipo. Oh, 
Davide... come faremo senza i tuoi crunch time? *- 
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“IN BUONA SOSTANZA M’HAI 
ROTTO LE PALLE, AVVOCATO!” 

(ROBERTO BENIGNI, 
JOHNNY STECCHINO - 1991) 




c/ 
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E se non sapete cosa sia l’Indie Pride sarebbe 
anche il caso di rimediare, non trovate? 


Ti/LET 
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A cura di Davide “Shea” Mancini Cshea.ak@thegamesmachine.it) 


»REPORTAGE 

KOELNMESSE, HALL 3.2 
IL FUTURO INIZIA QUI 

Opinioni in libertà di un redattore che, dopo la 
presentazione di Fallout 4, si perde nei meandri del 
Convention Center teutonico. 
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L a gamescom, diversamente dall'E3, è 
una fiera aperta a tuttie, come tale, è 
strutturata logisticamente in maniera 
profondamente differente: da un lato c'è » 
ShoArfloor, fattodi luci, neon enormi booth 
e ura densità di popolazione che raggiunge 
quella del distretto 6 di Manil3 all'ora di 
punta; dall'altro c'è la più mite Business Area, 
quella riservata a chi, durante quei giorni, 
lavora come giornalista, produttore, investi- 
toreo qualunque altra figuraprofesstonae 
dotata di passette vuole interfacciarsi con 
PR e sviluppatori. Anche la Business Areaè 
divisa in grandi ali, chiamate Hall, e, notoria¬ 
mente, quella più intasata dai giornalisti è la 
4. Puntualmente, qualunque appuntamento 
in zona 2 o 3, abbastanza distanti dal centro 
nevralgico, viene sa lutato con mugugni 
poco felici dallo'sfortunato"di turno. Eppure 
è proprio al secondo piano della Hall 3 che, 
lontani dai clamori delle magniloquenti 
strutture dello Showfloor, dai frastornanti 
e assordanti palchi con giovani in delirio 
ma anche ben distanti dai monolitici stand 
delle grandi aziende pieni di cubicoli dove 
provare i tripla A, che si può fare una pas¬ 
seggiata nel futuro dei videogiochi. 

REWIND 

Premessa: tre settimane prima di gamescom, 
Ed Va izey, Ministro della Cultura britanni¬ 
co, è salito sul palco di Develop: Brlghton 
sciorinando, nel mezzo di un discorso pie¬ 
no di entusiasmo e lucida preparazione, le 
cifre riguardanti i videogiochi nel Regno Uni¬ 


to dopo che il governo, nell'aprile del 2014, 
ha varato le agevolazioni fiscali per le azien¬ 
de che investono nel settore: 180 milioni di 
sterline a pioggia sul territorio europeo da 
aziende britanniche e67 giochi finanziati 
attraverso il nuovo piano fiscale. Visibilmen¬ 
te soddisfatto, Vaizey ha poi annunciato la 
stanziamento di fondi diretti al supporto del 
settore attraverso Ukie, l'azienda governati¬ 
va dedicata, e ha sostanzialmente dichiarato 
il videogioco Mode in UK patrimonio fonda- 
mentale per la valorizzazione della creatività 


nazionale nonché, ovviamente, brillante 
fonte di utile. Quest'anno Ukie e il gover¬ 
no britannico sono stati partner ufficiali di 
gamescom, e, indovinate un poi è proprio 
nella Hall 3.2 che c'era l'enorme stand do¬ 
ve sventolava, idealmente, Clinton Jack. Ma 
la notizia non è tanto questa, e la premessa 
non serve neanche a mettere in eviden¬ 
za un imbarazzante confronto tra l'Italia e 
il Regno Unito, perchéquesta volta non cé 
nulla di cui vergognarsi, visto che l'Italia e- 
ra II al suo posto piccola, rispettabile e piena 


AL SECONDO PIANO DELLA HALL 3, 

BEN DISTANTI DAI MONOLITICI STAND 
DEI TRIPLA A, SI POTEVA FARE UNA 
PASSEGGIATA NEL FUTURO DEI VIDEOGIOCHI 
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Una piccola e agevole mappa d gamescom (sic!). 


logo del Ministero dello Sviluppo Economico 
italiano fra i patrodni dell'iniziativa non può 
chetar risuonare, seppur con le debite pro¬ 
porzioni, l'eco di Vaizey di cui sopra. Al di là 
di una questione di mero orgoglio nazionale, 
l'Italia rappresenta il quarto più grande ba¬ 
cino d'utenza europeo del settore e il nono 
del mondo con i suoi 21 milioni di giocato¬ 
ri. Curare il Made in Italy rappresenta l'unkra 
maniera sensata per provare a sfruttare in 
maniera intelligente un potenziale così alto. 
Certo, prima di diventare come il Regno Uni¬ 
to c'è da colmare un enorme gap culturale, 
e non mi aspetto un discorso tanto illumna¬ 
to da un nostro Ministro nel prossimo futura 
Mi attendo, però, di camminare di nuovo in 
una fiera di settore e sentirmi soddisfatto di 
come si sia mossa la mia nazione a riguardo. 
Non èfacile né scontato, ma la maturazione 
dei videogiochi passa proprò di qui: la defi¬ 
nitiva trasformazione da bene accessorio di 
intrattenimento (leggasi giocattolo elettro¬ 
nico) a prodotto culturale di intrattenimento 
ed espressione di una ricchezza naziona¬ 
le non può avvenire solo tramite il genio 
creativa il talento di studi pici o meno affer¬ 
mati o i grossi investimenti delle aziende, 
ma necessita di una programmazione, di 
un supporto e di un riconoscimento che 
solo le istituzioni possono conferire, tan¬ 
to al medium quanto all'intero settore. Il 
percorso è ancora lungo, ma al 3.2 della 
Koelnmesse qualcosa si è mosso. U 


GAMES IN ITALY 

L'Italia, per una volta, era li, con quello che di 
meglio può offrire: prodotti interessanti, un¬ 
dici studi indipendenti e un’organizzaziore 
che fa ben sperare per il futuro. Senza alcu¬ 
na inutile sviolinata, AESVI e l'Italian Trade 
Agency hanno fatto un gran lavoro nel dare 
riso rse e visibilità ad alcuni giochi che, al¬ 
trimenti, non sarebbero affatto sbarcati ir 
quel di Colonia. Mi dispiace non essere riu¬ 
scito a dedicare a tutti il giusto tempo, ma 
sono felice di aver avuto solo riscontri posi¬ 
tivi sull'iniziativa in sé e anche sui feedback 
che i diversi studi hanno ricevuto durante i 
loroappuntamenti. Per una volta, infatti, non 
ci siamo dovuti semplicemente consolare 
con il genio creativo italico, ma la creatività 
è stata finalmente valorizzato da organizza 
zòne, pianificazione e supporto, e vedere il 


The Italian Touch in Game Development 


di entusiasmo. Ecome l'Italia nella Hall 32 
piccole e grandi realtà locali e nazionali coe¬ 
sistevano serenamente promuovendo i loro 
prodotti destinati a mercati profondamen¬ 
te diversi, dalle ambizioni più disparate e con 
mezzi ovviamente iniqui tra loro. Dal mero 
entusiasmante gioco per cellulare al più am¬ 
bizioso progetto con tanto di supporto per 
laVR, l'idea alla base del padiglione 3.2 era 
una sola: il videogioco è, può e deve esse¬ 
re una risorsa. Insomma, l’eco del discorso di 
Vaizey risuonava forte in quella piccola ap¬ 
prossimazione di mondo in cui tutti erano 
orgogliosi di essere. Una mini Expo del vide- 
ogòco, nel senso più nobile del termine. 


GAMES IN ITALY 


MI ASPETTO DI CAMMINARE DI NUOVO 
IN UNA FIERA DI SETTORE E SENTIRMI 
SODDISFATTO DI COME SI SIA MOSSA 
LA MIA NAZIONE A RIGUARDO 
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A cura di Roberto “il Cinese” Turrini Cilcinese@thegamesmachine.it) 


»INTERVIEW 


QUATTRO CHIACCHIERE CON 

LÉONARD MENCHIARI 



L'autore di RIOT si racconta, stuzzicandoci 
sull'importanza della libertà di espressione. 
Anche e soprattutto in campo videoludico. 



I l mese scorso vi abbiamo propo¬ 
sto un piccolo resoconto degli 
avvenimenti legati all'articolo di 
denuncia del Coisp, apparso su II Fatto 
Quotidiano lo scorso 1 luglio, in cui 
veniva aspramente criticato il lavoro di 
Léonard Menchiari su RIOT, che ricor¬ 
diamo essere un gioco incentrato sulla 
rappresentazione interattiva di scontri 
tra forze dell'ordine e manifestanti in 
contesti di attualità (come in Grecia per 
la costruzione della discarica di Keratea, 
in Italia per le manifestazioni NoTAV,in 


Spagna per le proteste del popolo degli 
Ind gnados e in Egitto per i disordini 
legati alla Primavera araba). Vi abbiamo 
raccontato della polemica legata alla 
partecipazione dell'autore al Wired 
Next Fest 2015 con un intervento dal 
titolo "Pixel, molotov e Black Bloc: un 
videogioco per capire le rivolte sociali" 
a ridosso della guerriglia del 1 maggio a 
Milano, in occasione dell'inaugurazione 
di Expo 2015, e di come sia stata data 
a Léonard la possibilità di replicare alle 
dichiarazioni dei sindacati di polizia. 


Abbiamo anche parlato della raccolta 
fondi su Indiegogo, dell’approdo su 
Greenlight e di quanto sia importante 
per la scena del game development 
italiano che gli sviluppatori nostrani 
parlino anche alia stampa generalista. 
Ora abbiamo la possibilità di confron¬ 
tarci su questi temi direttamente con 
lui.Che ne dite, cominciamo? 

TGM - Prima di entrare nel merito di 
quanto successo lo scorso 1 luglio, mi 
permetto una domanda a cui avrai già 
risposto mille volte (e ti chiedo scusa): 
perché lavorare per anni su un gioco 
in cui manifestanti e forze dell'ordine 
se le danno di santa ragione in occa¬ 
sione di proteste realmente accadute? 
Solo per dare ai giocatori la possibilità 
di partecipare a quegli eventi storici, 
oppure c’è qualche motivazione inti¬ 
ma e personale? 


HO DECISO DI 
MOSTRARE EVENTI 
CHE I MEDIA 
NON VOGLIONO 
FARCI VEDERE 
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Questo e TURI, ni personaggio speciale della compagnia NoTAV. 


TGM "Poliziotti addestrati a odiare 
e anziani con le ossa rotte": dalle tue 
parole sembra comunque inevita¬ 
bile esprimere un giudizio di valore 
sulle forze messe nel piatto. Non c'è 
il rischio, in un lavoro autoria le come 
RIOT, che nel rappresentare gli scontri 
si commettano gli stessi errori di par 
zialità che in tanti critichiamo ai mass 
media tradizionali? Insomma: si può 
parlare di questo annoso e sanguinoso 
confronto tra conformismo e narcisi- 
mocon sincera obiettività? 

LM Alcuni fatti non sono solo chiari, sono 
evidenti. Quelli che sto replicando nel 
progetto sono tutti presi da eventi che sono 
successi veramente, testimonianze dirette 
sia di manifestanti che di poSziotti, e da una 
quantità innumerevole di video diffusi nel 
web. Per ogni singolo evento rappresentato 
ho investigato attentamente.ascoltato mol¬ 
te storie di prima mano da svariati punti di 
vista, e alle volte anche visitato direttamente 
alcuni luoghi perché non credevo a ciò che 
a ve/o letto o sentito di persona. Per andare 
sul sicuro, ho fatto in modo che basterà 
una leggera ricerca su Google o Wikipedia 
per informarsi ir prima persona su cosa sa 
realmente successo.Tutto ciò che è stato 
rappresentato nel progetto può essere tro¬ 
vato anche sotto forma di foto o video con 
molta facilità. Le carte che piazzo in tavola 
sono poche, coerenti, e (per quanto io possa 
fare) realistiche. Ovviamente una notizia sarà 
sempre in qualche modo soggettiva, ma 
mi sono impegnato al meglio per cercare 
di essere il più obiettivo possibile. Questo, a 
mio parere, in base a molteplici esperienze 
vissute di persona e poi riviste in televisione 
o sui giornali, non è assolutamente quello 
chesuccedecon i mass meda tradizionali. 

TGM - E allora ri lane io con una doman¬ 
da da un milione di dollari: come si 
fanno a rendere interattivi eventi del 
genere? Il trailer di RIOT è molto accat¬ 
tivante, e la curiosità di sapere che tipo 
di gameplay ti sei inventato è alta. 


Léonard Menchlari - Ottima domanda. 

In realtà il gioco non consistesolamente 
nel picchiare la fazione avversaria, di quel 
genere ce ne sono fin troppi ormai. Con 
questo progetto ho deciso di ampliare mag¬ 
giormente le sfumature psicologiche che si 
riscontrano durante leTotte vere" quelle da 
strada, quelle alle quali la gente comune può 
partecipare perfar valere il proprio dirittodi 
parola, cosa che a mio parere è stato ormai 
ben zittito da anni in questo sistema "demo¬ 
cratico” Di motivazioni intime e personal ice 
ne saranno sempre, ma non è questo che 
voglio comunicare. Qui non si paria più del 
singolo individuo, si parla di masse. Masse 
di persone che subiscono danni morali, fisici 
e psicologici cheli segneranno per il resto 
dei bro giorni. Quindi più che arrabbiarmi 
per quello che potrebbe essermi successo 
in passato, ho deciso di mostrare eventi che 
i media, partendo da informazioni scadenti 
basate sulla corruzione e l'abuso di potere, 
non vogliono farci vedere. La voglia repressa 
disangue che può respirare un poliziotto 
addestrato a odiare, le ossa rottedi una 
signora anziana che protesta per migliorare 
il futuro della gente intorno a lei, lo sbirro 


isolato che rischia la morte ogni volta che 
entra in una sommossa, una folla vittima 
di un sistema opprimente schiacciato dal 
"potere". Questi sono i messaggi che voglio 
far passare, per quanto possibile, attraverso 
unaformadiarte interattiva,e non passiva 
come potrebbe essere un articolo di giornale 
o un'altra banale notizia televisiva. 


LE CAMPAGNE SONO STATE RICOSTRUITE 
ANCHE ATTRAVERSO TESTIMONIANZE 
DIRETTE DI MANIFESTANTI E POLIZIOTTI 
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ILGAMEPLAY SI BASA SU SEMPLICI 
CONTROLLI DA RTS MESCOLATI 
A UN’INTELLIGENZA ARTIFICIALE 
CURATA IN OGNI DETTAGLIO 
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LM • Attraverso semplici controlli da 
RTS mescolati a un'intelligenza artifi 
date curata i n og ni dettag lio, dove lo 
scopo non è uccidere l'avversario, ma 
raggiungere obiettivi standard quali 
proteggere una zona, sgomberare un’a¬ 
rea, raggiungere un punto, eccetera. 
Corte il giocatore decide di compiere 
tali obiettivi dipende interamente da 
lui, ovviamente tenendo conto che la 
violenza genera ulteriore violenza, e 
che se si volesse vincere solo attra¬ 
verso di essa potrebbe risultare molto 
difficile o persino impossibile terminare 
il combattimento con successo. Questo 
rischio si applica ovviamente a entrambe 
le fazioni, con sfumature diverse in base 
alla parte del mondo in cui si decide di 
giocare. Tutto ciò senza tener di conto 
dell'aspetto di personalizzazione delle 
fazioni che metteremo a disposizione 
dei giocatori, che potranno tweakare o- 
gni tratto psicologico (o fisico) della folla 
e delle unità di polizia, come il coraggio, 
l'aggressività, il controllo, la paranoia, la 
forza, la resistenza, la stanchezza ecc. 

TGM - Alla luce di quanto ci siamo detti, 
voglio tornare sulla polemica dei sinda¬ 
cati di Polizia citata in apertura. Provando 
a guardare il tutto da una prospettiva 
diversa, sforzandoti di osservare il tuo 
lavoro da fuori, non pensi che sia parifico 
che un ordine costituito, come quello in 
oggetto, alzi la manoedica:“No!"? 

LM - Non riesco a capire bene. Cosa inten¬ 
di con "un ordine costituito,come quello 
in oggetto, alzi la mano e dica: "No!"? 


TGM - Che un ordine (nel senso di istitu¬ 
zione) come quello della Polizia, possa 
scrivere ai giornali per dire che a loro 
non sta bene un gioco del genere. 





























SI POTRANNO 
MODIFICARE I 
TRATTI PSICOLOGICI 
E FISICI DELLE 
FORZE IN CAMPO 


LM- Ha senso che non avessi capito. A mio 
parere (e non solo), una cosa del genere non 
solocredo sia incredibilmente ridicola, ma è 
urrosputo in facda alla libertà di parola ed 
espressione artistica che in teoria dovremmo 
tutti avere. Ci sono milioni di giochi nel mon¬ 
do, b maggior parte di essi decisamente più 
controversi, violenti o politicidel mio; se alla 
Polizia di Stato non sta bene che un gioco 
del genere venga pubblicato(considerando 
inoltre che questo gioco non va sempli¬ 
cemente contro alle forze dell'ordine, ma 
esprime concetti politici di ben altro livello), 
nonè assolutamente un problema mio. 

TGM-llconfmetra libertà di parola elegge, 
in campo artistico, è sempre difficile da 
tracciare, lo la vedo più come una frontiera, 
ossia un campo in cui le ragioni di entrambi 
hanno motivo di esistere, e non solo perché 
è lecito averle (le ragioni), ma anche perché 
nessuno ha mai la verità in tasca. Ringra¬ 


ziandoti per la dsponibilità a raccontarci 
il tuo punto di vista su RIOT, ti lascio con 
un’ultima domanda sul gioco: esiste uno 
story mode o si tratta di campagne slegate 
tra di loro? E in questo caso: hai intenzione 
di rilasciare nuovi scenari in futuro? 

LM - Ottima osservazione. Lotto con questo 
pensiero dal momento in cui ho cominciato 
lo sviluppo di RIOT, cercando di chiarire 
bene come rappresentare avvenimenti reali 
quando la realtà oggettiva è sempre molto 
difficile da trovare. Vero anche che molti uti¬ 
lizzano questo pensiero per inventarsi tutto 


quantodisana pianta, cosa che almenoìoe 
il mio team nonfaremo assolutamente. Le 
campagne sono tecnicamente slegate fra 
di loro, anche se in qualche modo una con 
nessione di fondo c'è sempre. Ho deciso di 
non romanzare una storia bsn precisa per 
evitare di dare troppo il mio punto di vista 
(anche se ogni campagna è stata scritta 
insieme ad altre persone che hanno vissuto 
gli eventi di prima mano). Ho deciso di 
mostrare solo eventi per come sono e come 
possono essere trovati attraverso foto e vi¬ 
deo, così che ognuno sarà libero di trovare 
le informazioni anche da sé. Le campagne 
principali sono ambientate in Italia, Grecia, 
Spagna ed Egitto; molte altre mappe 
verranno sbloccate durante lo svolgimento 
della partita. Attraverso l'editor di livelli b 
comunità potrà creare e condividere eventi 
addizionali con molta facilità, e oltre a 
questo, anche in base al successo che avrà 
il progetto, decideremo se aggiungere altri 
DLC in futuro o meno. Per l'uscita ufficiale 
non siamo ancora certi, purtroppo; i tempi 
si allungano spesso durante le produzioni 
indipendenti (soprattutto quando siamo 
solo in un paio a svilupparlo), ma al 90% 
avremo una beta giocatale intorno a 
ottobre. Per l'uscita ufficiale del giocosap- 
piamo solo che lavoreremo senza fermarci 
sperando di rilasciarloentro fine anno. H 
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= HARDWARE | = 


I PARAMETRI DI 
THE GAMES MACHINE 


D a qualche mese sono cambiati i parame¬ 
tri con cui valutiamo il "PC ideale"della 
pagina seguente. In passato le fasce 
erano suddivise in questo modo: al top c’era 
semplicemente il massimo, indipendentemente 
da ciò che sarebbe potuto costare; nella fascia 
ottimale c'erano i prodotti che fornivano il 
migliore compromesso fra prezzi e prestazioni, 
mentre nella fascia economica una configurazio¬ 
ne ideale per giocare come si deve spendendo 
il minimo. Visti i tempi e l’eccessiva elitarietà 
della fascia "top" abbiamo deciso di ripensarla 
in un’ottica più umana, preponendo si dei com¬ 
ponenti costosi (non sarebbe "al top"scnnò), ma 
cercando comunque di proporre la soluzione 


più potente al prezzo più congruo. Non avrebbe 
senso infatti proporre due R9 Fury X in Crossfire 
a più di 1500 euro,quando con i 600 euro scarsi 
di due Radeon R9 290 si ottengono già dei 
risultati eccellenti! Insomma, ora la fascia "top" è 
più ragionata mentre le altre due restano quelle 
a cui siamo abituati. Nella fattispecie, tutte le 
nostre configurazioni vi permetteranno di giocare 
bene, ma a condizioni diverse. Un F*C composto 
con i componenti della fascia “top" vi permetterà 
di giocare anche a 4K (3840x2160 pixel), uno della 
fascia "ottimale" a 2560x 1440 pixel o in Full FID 
a pieni filtri, mentre uno della fascia economica 
vi permetterà di giocare in Full HD (1920x1080 
pixel) anche se con qualche compromesso. 



IL BORSINO 

DELL’HARDWARE 


IL PRODOTTO DEL MESE 



Q uesto mese si torna al "cuore" della piattaforma 
PC, quella che fa battere i nostri videogame 
preferiti, e la scelta della redazione è caduta 
sul nuovo processore centrale Core i7 6700K 
di Intel, prodotto del mese perché: 


migliora l’architettura precedente 

- offre una grande velocità 

- porta con sé una nuova piattaforma 

- permette di mettere in piedi 
PC da gioco eccellenti 


NEWS IN BREVE 


GPU VIRTUALIZZATE 2.0 

Nvidia ha presentato alla ga¬ 
ia escom di Colonia dello scorso 
agosto la versione 2.0 della sua 
tecnologia GRID, sviluppata 
in stretta collaborazione con 
Citrix e VMware, finalizzata alla 
viitualizzazìone delle risone a 
disposizione delle GPU Nvidia 
montate sui server. Fra le altre 
cose, la nuova implementazio¬ 
ne garantisce il raddoppio degli 
utenti supportati, l'amplia¬ 
mento ai Biade e il supporlo di 


UNAFURY-X IN METÀ SPAZIO 

Emergono sempre più dettagli 
sulla Radeon R9 Nano, una scheda 
video di fascia altissima dedicata 
ai piccoli computer basati su 
piattaforme mini-ITX. La nuova 
arrivata avrà infattì4096stream 
aire e 4 GB di memorie HBMcome 
la sorella R9 Fury X, essendo in 
pratica la stessa scheda video con 
una sezione di alimentazione rive¬ 
duta e compressa. Diminuiranno, 
leggermente, solo le frequenze 
operative, per garantire un 


IL MONITOR PER LE RADEON 

Asus ha annundato un monitor che 
manderà certamente in visibi io 
i gamer dotati di schede Radeon 
dialto livello. Il nuovo modella 
MG278Q sarà infatti uno schermo 
IPS da 27 polliddi diagonale, 
dotato di una risoluzione WHQD da 
2560x1440 pixel capace di operare 
a una frequenza di refresh di 144 Hz 
e dotato di una velocità di risposta 
peri a 1 ms, ma la sua caratteristica 
più interessante è il supporto alla 
tecnologia FreeSync di AMD. 



Linux oltre a Windows. GRID 2.0 
è disponibile in tutto il mondo 
a partire dal 15 settembre. 


minor consumo di corrente 


letrodKing GRID 2,0 


The Games Madrine tiene setto osservazione una ven¬ 
tina di componenti hardware di qualità, segnalando 
le loro variazioni di prezzo col passare del tempo. 


a 

vid 

RADEON R9EURVX 

€760 

□ 

vid 

GEFORCE GT>: 980T 

€559 

o... 

vk) 

RADE0NR9FURY 

€599 

a 

qxi 

INTEL CORE Ì75930K 

€595 

a 

vid 

GEFORCE GT> 900 

€489 

e 

mon 

SAMSUNG U28D590D 

€455 

a 

vid 

RADEON R9390X 

€450 

□ 

ani 

INTEL CORE Ì76700K 

€425 

o 

vid 

RADEON R9 390 

€350 

a 

vid 

RADEON R9790X 

€129 

a 

q)u 

INTEL (DREÌ74790K 

€329 

5 

vid 

GEFORCE GT>: 970 

€315 

□ 

vid 

RADEON R9 790 

€290 

a 

(pu 

INTEL C0REÌ56600K 

€275 

B 

vid 

RADEON (39 380 (4GB) 

€225 

S 

vid 

RADEON R9 780 (2 GB) 

€200 

□ 

vid 

GEFORCE GT> 960 

€190 

□ 

vid 

GEFORCE Gl* 950 

€179 

□ 

vid 

RADEON R 7 370 

€150 

a 

vid 

GEFORCE GD 750ti 

€120 


LEGENDA: q>u - processore centrale; scm - schede madie; 
vid = schedi video; ssd = unità Storage astato solido; 
mem = memorie: hdd = disco fiso; mon = monitor: 
var = varie «d eventuali 


I processori Intel basati sull'architet¬ 
tura Broadwell non hanno fatto in 
tempo ad apparire nel borsino che, 
soltanto un mese dopo, sono stati 
alacremente rimpiazzati dai loro legit¬ 
timi successori "Skylake”. Nel bizzarro 
mondo dell’IT succede anche questo, 
ma d'altronde avevamo chiaramente 
annunciato che le CPU Core i7 5775 a- 
vrebbero rappresento il capolinea per 
la piattaforma LG Al 150. Se non altro, 
l'inflazione registrata il mese scorso 
sembrerebbe essersi calmata, lascian¬ 
do spazio a una certa stabilità d’inizio 
autunno. Sperando che duri... 
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IL PC IDEALE 


I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco: 

TOP (per i maniaci). OTTIMALE (miglior rapporto prezzo/prestazioni) 
ed ECONOMICA (per risparmiare). 



Coni suoi écorecoii HyperThreading a 3,4GHz(3,9in modalità 
Turbo) questo processore èquasi il massimo, un i759G0Xcosta 
infatti quasi il dopp o ma offre bene o male le stesse prestazioni. 


INTEL CORE Ì5 6600K €275 

Un processore centrale su Socket LGA1151 dalle carat¬ 
teristiche molto interessanti, capace di eguagliare le 
prestazioni delle precedenti CPU Core i7 menocostose. 


AMD A8 6600K €90 


Una APU "Trinity"da 4 ore (3,6/3,9 GHz) che integ-a una GPU 
Radeon da 256stieam processor, a un prezzo davvero irresistibi¬ 
le. Con una buona scheda video, prò daregrandisoddisfazioni! 



ASROCK 2011 X99 EXTREME6 €250 


Da Asroccuna solida piattaforma consod<et2011-3. SLIe 
Crossfire-X fino a 3 schede video, RAM DDR4, USB 3.0,5ATA a 6 
Gbps... insomma, non lemanca proprio niente. 


ASROCK ZI 70 PR04S € 1 25 

Una scheda madie con Socket 1GA1151 perfettaperlenuweCPU 
Intel, dotata dì USB 3.0, connettore Mi, porte SAIA a 6 GB/s. Adatta 
achi userà unasola scheda video, ne supporla due in Crossfire. 


ASROCK FM2A78M-DG3 MATX € 50 


Una 5chedamadre Micro-ATX che può essae alloggiata arme in un 
case di modeste dimensioii econsente, però, il collegamento diuna 
scheda video PCI Express. Ha4 porte SATA e4 USB3.0. 



2xRADEON 


€580 


Come abbiamo evidenziato nella recensione di qualche 
mese fa, un Crossfire di due R9 290 resta la soluzione 
ideale per giocare sui nuovi pannelli UHB/4K. 


GEF0RCEGTX970 €290 

Al momento èforse la schedadifascia medio alta con il rappacio 
prezzo/prestazioni più interessante. Ottima peri 2560x1440 pi¬ 
xel. In alternativa, la Radeon R9 290 costa più o meno lo stesso. 


GEFORCE GTX750ti €135 


Il debutto, a dir poco interessante, dell'architettura 
“Maxweirdi Nvidia. Con cui è ancora possibile giocare, 
senza grandi rinunce, a risoluzione Full HD. 


cXxOOCHXKXXC-XKXxCKXeOC^àOcXrOOOOXXKXSO^^ 



16GB GSK1LL RIPJAWS 4DDR4 €250 


DISCO FISSO 


SAMSUNG ! 

I 4#$»* Ori* 

. ! 


GSKILL PHOENIX BIADE 480GB (620 


Sedici gigabyte d RAM DDR4 da 2.666 MHz CL15, sud¬ 
divisi in quattro moduli da 4 GB, perfetti per chi è alla 
ricerca dell'overdock sulle più \eloci piattaforme X99. 


Le porteSATA? Giocattoli Un vero professionista collega l’SSD 
direttamente al bus PCI Express, ottenendo In questo caso 2 
GB/s in lettura e 1 GB/s in scrittura. Panico! 



MONITOR 


SAMSUNG U28D5900 


LED, 28 polliciTN, 3840x2150 pixel, 2 porle HOMI e una 
DisplayPort, con II suo prezzo invitante e la risposta da 1 ms 
consente finalmente di giocare a 4K a prezzi umani. 



8 GB CRUGAL BLT4G3DI869DT2TX0BCEU €90 

Un quantitativo ideale di memorie DDR3 cheunisce 
l'ottimo prezzo a auone prestazioni. La frequenza di 
lavoro è 1866 MHz CL8. 


8GB CRUCIAL BLT4G3D1608DT1TX0CEU €72 


Due moduli da 4 GB di memoria da 1600 MHz e timing di 
rispetto (CL8), con cui allestire un buon sistema da gioco 
senza pensare troppo all'overclock. 


SANDISK ULTRA II240GB €180 

Un driveSSD dalle ottime prestazioni, perfetto per sistema 
operativoeprogrammi. Ovviamentedasolo non basta,occorre 
aggiungere un HD per i dati, comequelb sottostante. 


SEAGATE ST2000DM0012 TB € 75 


Oltre allo spazia questo disco assicura b jone prestazioni grazie 
a 64 MB di cache e rotazione di 7200 gir/minuto. Mettendone 
due in RAID si guadagna in velocità, capenza o sicurezza. 


PHILIPS 272C4QPJKAB €405 

LED, 27 pollici, 2560x1440 pixel, sempre 16:9, immagini 
molto chiare ma minore fedeltà dei colori, tempo di risposta 
di 6 ms. Un ottimo lasciapassare per superare il Full HD. 


ACER K242HLABID € 1 35 


LED, 24 pollici. 1920x1080 pixel, Full HD 165, tempo di 
risposta 5 ms. Uno schermo ottimale per giocare in Full HD 
dotato di ben tre ingressi (VGA, DVI, HOMI). 
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MEMORIE DDR4 FINO A 3200 MHz 

Laspetto sicuramente più intrigante di questa CPU, a parte il 
processo produttivo a 14nm, è il controller integrato per le memorie, 
che supporta DDR3e DDR4. Sonocueste ultime però le più 
interessane perché richiedono meno corrente e i moduli da 3,2 GHz 
possono spostare fino a 40 GB di dati al seconde. 


GRANDI NUMERI 

La CPU Core i7 6700K è un quad-core con Hyper Threa- 
ding che viaggia alla velocità standard di 4 GHz, raggiunge i 4,2 
GHz imi ludalilàTurbu e ciica4,6 GHz il i uvei clock. Dbpui le di 8 
MBd cache L3 e il suoTDP dichiarato è 91W. Il moltipicatoreè 
sbloccato. Suppoia in pieno a virtualizzazione. 


GRAFICA INTEGRATA POCO POTENTE 

Passo indietro purtroppo, per quanto riguarda la GPU 
integrata. Sebbene la HD Graphics 530 disponga comunque di 
tutta la potenza c delle fcoturc necessarie per lovora r c in UHD 
con i file video, le 24 unità di calcolo a disposizione competo¬ 
no a malapena con le APU di AMD della generazione prece¬ 
dente. Il core i7 5775c faceva di meglio in questo settore. 


PIU VELOCE 

Si avverte una certa differenza rispetto alla gene¬ 
razione precedente, soprattutto nei benchmark sintetici e 
nelle applicazioni di rendering e codifica dei dati: in quel 
caso 117 6600K "stacca"il 4790K di un 10% circa. La differen¬ 
za, tuttavia, non ci sembra tale da spingere all'upgrade chi 
già dispone di un computer abbastanza recente. 



Produttore: Intel Prezzo indicativo: € 425 


I ntel ha confermato la volontà di landa re le 
nuove CPU cella famiglia"Skylake"a pochissime 
settimane da quelle che le hanno immedia¬ 
tamente precedute. I nuovi processori i3, i5 e i7 
della serie 6000 portano con sé una piattaforma in 
gran parte rinnovata, insieme a un nuovo Socket 
incompatibile con i precedenti. Il chipset ZI 70 
non è molto diverso dal predecessore Z97, ma è 
orientato verso le nuove tecnologie Storage e l’am¬ 
pliamento della banda di trasmissione generale, 
con l'uso delle memorie DDR4, il supporto diretto 
ai connettori M.2 (fino a 4 GB/s!) e le 20 i nee PCI 
Express 3.0 gestite dal southbridge (in aggiunta 
alle 16 del northbridge integrato nella CPU). Il 
processore può gestire tanto le memorie DDR3 
quanto le più recenti DDR4, ma siccome le due 
tecnologie sonc mutuamente esclusive, solo il pos¬ 
sesso di moduli di memoria DDR3 particolarmente 
veloci e costosi potrebbe spingervi a comprare una 
scheda madre che li supporti. Nel caso di un nuovo 


acquisto, è sicuramente meglioscegliere una mo- 
therboard dotata diconnettori DDR4e comprare 
anche RAM nuova di zecca, che in percentuale non 
grava moltissimosul costo finale della piattaforma, 
ma i vantaggi si sentono in termini di banda di 
trasmissione e corrente risparmiata. A livello di 
prestazioni, invece, non ci discostiamo dall'abituale 
entusiasmo agrodolce che ha accompagnalo 
tutte le ultime microarchitetture: il solito piccolo 
passo avanti generale rispetto al passato, ma nulla 
che convinca davvero un possessore di un Core 
i7 delle serie 4000 o 5000 all'aggiornamento. La 
nuova piattaforma va valutata nel suo complesso, 
come un possibile rinnovo tecnologico totale, per 
chi dispone di un PC vecchio di almeno 4-5 anni. 
Tutte le"novità di contorno"come un bel drive 
M.2 o i connettori USB 3.1 
concorrono molto di più del 
processore centrale a gene¬ 
rare un PC superveloce. 



NUOVA 

PIATTAFORMA 



L e CPU i7 6700K e i5 6600K segnano il 
debutto del chipset ZI 70 e del nuo¬ 
vo sccket LGA1151, incompatibile con i 
precedenti. Serve dunque una scheda ma¬ 
dre nuova per ospitare queste CPU. Se ncn 
altro, ancora una volta è possibile riutilizza¬ 
re gli stessi dissipatori montati sulle ultime 
generazioni di processori Intel 


IL NUOVO CORE 17 DI 
FASCIA MEDIO-ALTA STACCA 
DI QUALCHE PUNTO LA 
GENERAZIONE PRECEDENTE 
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FINO A 64 GB DI DDR4 

La scheda madre fornisce quattro connettori per me¬ 
morie DDR4 che consentono di montare fino a un massimo di 
64 GB di RAM. Sono supportati i moduli a partire da 2133 MHz 
di vebcità fino a 3.466 MHz, ramile overclock o per mezzo dei 
profili XMP 2.0. La configurazione della RAM avviene facilmente 
da BDS UEFI ed è presente il tasto di emergenza" MemOKL 


GRANDI PRESTAZIONI 

È soprattutto il comparto I/O ad avere la meglio 
:on questa scheda: due porte USB 3.1, di cui ma di 
tipo C (con il suo connettore reversibile), sei porte 
SATA 3, una porta SATA Express... ma soprattutto la 
aorta M.2 collegata a 4 linee PCI Express (per un totale 
di 32 Gbps) consente il collegamento di drive SSD che 
n teoria potrebbero viaggiare fino a 3000 MB/s. 


GAMING DI QUALITÀ 

La scheda permette di trarre il meglio dalle CPU 
Intel della famiglia Skylake (solo quelle con connettore 
LGA-l 151, quindi!), offrendo compatbilltà SLIeCrossfire 
a chi vuole giocare usando più schede video comempo- 
raneamente. Ottimo anche l'audio integrato, basato su 
un codec SupremeFX 2015 a 8 canal (ES9023P). 


□ GRANDE IMPATTO 

Laspetto della scheda madre è - come sempre per 
la serie RCX3 - motto aggressivo ma con un certo occhio 
per l'eleganza. L'ottima disposizione dei componenti e le 
scelte cromatiche sono esaltate dall'effetto di illuminazio¬ 
ne dovuto ai LED presenti sui dissipatori e sul resto della 
scheda, bacchio ha la sua parte, insomma, se lasciate la 
scheda su un testbed o comunque fuori da un case. 



Produttore: ASUS Prezzo indicativo: € 239 



C ome scrivevamo nella pagina 

precedente, le schede madri per i 
processori Intel serie 6000 possono 
supportare le memorie DDR3, in linea col 
passato, oppure le DDR4. La nuova Maximus 
Vili Hero di ASUS segue la seconda strada, 
lasciandosi indietro più di un lustro di 
tecnologia in favore di un nuovo standard 
più efficiente, promettente e parsimonio¬ 
so. Questa scheda con socket LGA-1151 è 
dunque basata sul nuovo chipset 2170 di 
Intel, capace di comunicare con le peri¬ 
feriche ad altissima velocità e dotato di 
ben 36 linee PCI Express 3.0. Le prime 16, 
gestite dal processore centrale e dedicate 


QUASI TUTTE LE FEATURE DEL 
MODELLO “Z170 DELUXE” A 
CENTO EURO IN MENO 


j alle schede videe, possono essere tutte 
: indirizzate a una singola scheda, oppure 
j ai tre connettori PCI Express x16 in questo 
! modo: 8/8/0 per due schede video e 8/4/4 
| per tre schede, mentre il Southbridge dispo- 
! ne di altre linee con cui è possibile gestire 
! le sei porte USB 3.0 e otto USB 2.0 presenti 
! sulla scheda, il collegamento al controller 
| ASMecia USB 3.1 (due porte, di cui una di 
I tipoC), i connettori SATA e SATA Express, ma 
ì soprattutto la comodissima porta M.2 a cui 
: si può collegare un drive SSD ad altissima 
: velocità. Proprio questo collegamento è 
j il migliore che potreste usare oggigiorno: 

| essenco connesso al chipset per mezzo di 4 
! linee da 8 Gbps ciascuna, offre una banda di 
! trasmissione complessiva di 32 Gbps, il che 
i significa che supporta qualunque dispositi- 
! vo aderente allo stesso standard fino a una 
! velocità teorica di 4 GB/s. Oggi come oggi 


j non è difficile trovare a prezzi abbordabili 
I drive SSD M.2 capaci di operare a 700 o 800 
: MB/s, superando agilmente il limite fisico 
j dei 550 MB/s imposto dalle porte SATA 3, 

| invecchiate così precocemente. Proprio per 
I sopperire ai limiti delle porte SATA, ASUS 
! mette a disposizione anche delle porte SATA 
I Express, ma alzi la mano chiunque abbia tro- 
: vato un drive compatibile. L'ormai collauda- 
j to firmware grafico UEFI, le ottime capacità 
! di espansione e la relativa semplicità d'uso 
| rendono questa scheda un acquisto da 
[ tenere in debita considerazione, visto che 
: offre caratteristiche di fascia molto alta a 
; un prezzo tutto sommato abbordabile. La 
I ASUS Z170-Deluxe, il modello più potente 
I ed espansibile, costa quasi 
I 100 euro in più, e a conti 
j fatti non aggiunge poi 
! tutto questo granché. 
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TANTISSIMA MEMORIA 

8 GB di RAM è una quanttà di memoria impressionante per una scheda vi¬ 
deo, giustificata però dalle risoluzioni più elevate e dalle applicazioni GPGPU. In que¬ 
sto caso si tratta di memorie GDDR5 da 6 GHz effettivi (finoa6,6Gl Iz inoverclock), 
collegate per mezzo di un bus a 512 bit. La banda di trasmissione è pari a 384 GB/s 


PER TUTTI 

Con ben 3 uscite DisplayPort, 
una HDM, la Radeon R9 390X 
delle schede maggiormente 
display in commercio, supportandoli pratica- 
mente tutti. Questa abbondanza torna ùtile 
soprattutto con Eyefinity, la tecnologia multi- 
monitor di AMD. con cui è possibile collegare 
fino a sei schermi contemporaneamente. 


GPU POTENTE 

Con 2816 stream processor, 176 unità di texturing, 64 ROP 
e tecnologia GCN 1.1, la Radeoi R9 390X offre più di 5,9 TeraFLOP 
di potenza. La frequenza di lavoro impostata da Asus è di 1070 
MHz, 20 in più della base di AMD che giustificano la scritta "OC" 
nel nome. Si può overcloccare : ino ad almeno 1170 MHz, innal¬ 
zando pe r ò la tensione operativa e spingendo le ventole. 



Produttore: ASUS Prezzo indicativo: € 495 


e siamo molto fortunati, e possiamo 
scegliere una scheda video intorno ai 
500 euro, le nostre attenzioni cadranno 
necessariamente su due sole famiglie: le Ra¬ 
deon R9 390X e le GeForce GTX 980. Le prime 
costano qualcosa di meno, le seconde qualcosa 
di più e, come normalmente ci si aspettereb¬ 
be, sono leggermente più veloci. L'avverbio 
"leggermente", nel nostro contesto, va tradotto 
in questo modo: praticamente indistingui¬ 
bili a occhio nudo nell'esecuzione media dei 


videogiochi, ma con qualcheframe in più o 
in meno nei benchmarksintetici. Numeri che 
all'atto pratico non contano un fico secco, ma 
che sono più che sufficienti a scatenare flame 
lunghissimi, e a tratti deliranti, sui forum degli 


UNA SCHEDA VIDEO DALLE 
PRESTAZIONI ECCELLENTI, 
CON UN DISSIPATORE 
PIUTTOSTO EFFICACE 


appassionati. Il modello Strix OC di Asus po¬ 
trebbe mettere d'accordo le due fazioni perché, 
a conti fatti, assottiglia all'osso le differenze 
riuscendo addirittura nell'impresa di superare, 
sempre nei soliti benchmark sintetici, e sempre 
per le solite percentuali risibili, la pur ottima 
concorrente, mantenendo un prezzo competi¬ 
tivo. La proposta di ASUS ha dunque il merito 
di avertrovato un giusto connubio fra prezzo, 
temperature di esercizio e rumore prodotto, ma 
non è quella che ha ottenuto i risultati migliori 
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NUOVO CROSSFIRE 

Sul lato suaeriore manca il tradizionale 
pettine a cui andavano collegati i "ponti'che 
consentivano di unire più schede nelle 
configurazioni Crossfìre. Il motivo è che 
ultimamente AMD preferisce far passare i dati 
necessari direttamente attraverso i connettori 
PCI Express, a patto che supportino la 
versione 2,0del loro protocollo. 


CONSUMA 
PARECCHIO 

Anche questo modello di Asus 
condivide pregi e difetti di tutte le 
altre Radeon R9 390X: consumano 
meno delle precedenti R9 290X 
ma restano comunque nell'ordine 
dei 250-300 Watt di TDP. Per via 
dell'overdock e del dissipatore, 
ques'o modello è pi uttosto “affa¬ 
mato" (290W), laddove le schede 
basate su GeForce GTX 980 si 
accontentano di 50 Watt in meno. 


Q BUON DISSIPATORE 

L'escursicne termica di questa 
scheda varia da 34° in idle a 87° a pieno 
carico, con i livelli di rumore che salgono 
da 33 a 43 dBa. Complessivamente, si tratta 
di un risultato inferiore a q jello ottenuto 
dalla scheda MSI Gaming recensita il mese 
scorso, che più silenziosamente riusciva a 
contenere le temperature attorno ai 75°. 


in questi campi: sul podioresta pur sempre la 
390X Gaming di MSI recensita il mese scorso, 
chea fronte didecibel eWatt più contenuti, 
aveva comunque saputo offrire prestazioni 
del tutto analoghe. Proprio le temperature e 
i consumi restano gli aspetti che, più di tutti, 
potrebbero farvi optare per un modello dotato 
di processore GeForce, ma ciò nonostante 
la Radeon R9 Strix OC Edition di ASUS resta 
un'ottima scheda video, probabilmente una 
delle migliori, con cui giocare a 2560x1440 
pixel e spingersi - perché no - in UHD 4K, 
dove, tuttavia, la media dei fotogrammi non si 
discosterà molto dai 40 fps, almeno nei giochi 
più recenti. Come spesso avviene in questi 
casi, le gioie maggiori arrivano per chi ama 
spingere l'hardware oltre le sue specifiche: 
portando GPU e memorie a 1170/6600 MHz, 
infatti, il divario con le GTX 980 si allarga (più 
o meno come l'ego di chiama queste compe¬ 
tizioni), ma il salto verso il livello successivo, 
rappresentato dalle R9 Fury 
e dalle GTX 980 Ti, è davve¬ 
ro troppo alto per essere a 
portata di overclock. 



GTX 950 
Gaming Edition 

Produttore: MSI Prezzo indicaiìvo: € 179 


elio strategico segmento di 
mercato compreso fra i 150 e i 
200 euro spiccavano due prodotti: 
la più economica ma comunque molto 
interessante Radeon R7 370 e la più co¬ 
stosa, ma anche più veloce GeForce GTX 
960, entrambe pensate principalmente 
per giocare a risoluzione Full HD. Serviva, 
però, un prodotto capace di insidiarsi fra 
le due, proprio come la GTX 950 che oggi 
Nvidia propone sul mercato, infastiden¬ 
do non poco la rivale. La nuova scheda, 
infatti, è fondamentalmente una GTX 
960 con un paio di stream multiproces- 
sor disattivati, il che porta il conteggio 
dei core disponibili a 768. Un numero 
sufficiente a superare le prestazioni dei 
640 inseriti nelle precedenti GTX 750 ti e 
a mantenersi a una piccola, ma sostanzia¬ 
le distanza dalle sorelle maggiori per non 
cannibalizzarle. Il risultato è una scheda 
con cui si può giocare in Full HD meglio 
che con una Radeon R7 370 o con una 
GTX 750 ti, ma che alla fine non compor¬ 
ta una differenza tale da giustificare una 
maggiore spesa rispetto alla Radeon, né 

Dissipatore efficiente 
e silenzioso 

Due in SU competono 
con la fascia alta 


tanto meno avvantaggia il cliente che 
decide di "spendere meno'' rispetto alla 
GTX 960. MSI, per recuperare, ha deciso 
di impostare la frequenza di lavoro della 
GPU di questa scheda GTX 950 in modo 
che ricalcasse quelle della sorella maggio¬ 
re (1127 MHz), e di innalzare di 10 MHz 
anche la velocità dei 2 GB di RAM GDDR5 
rispetto allo standard (1663 invece di 
1653 MHz), fornendo di serie anche un 
buon dissipatore efficiente e silenzioso, 
con cui è possibile mantenere la tempe¬ 
ratura intorno ai 65°C e il rumore sui 37 
dBa anche a pieno carico. In altre parole, 
ha reso questo prodotto, teoricamente 
inferiore, altrettanto se non più interes¬ 
sante di una GTX 960 "qualsiasi" di poco 
più veloce ma anche necessariamente 
più rumorosa. L'aspetto più accattivante 
della scheda, però, è l'eventuale configu¬ 
razione in SU: accoppiandone due, con 
un costo intorno ai 360 euro, è tran¬ 
quillamente possibile 
insidiare le prestazioni 
di una Radeon R9 380. 

Meglio di così... 

Si gioca ottimamente 
in Full HD... 

... ma non aspettatevi 
di andare molto oltre 
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CORE DI SESTA GENERAZIONE 

Non è un errore: Intel ha davvero rilasciato una nuova generazione di 
processori, a un solo mese di distanza dalla precedente. Ma solo sui desktop. 



N on sono passati che trenta giorni dall'approfondimento 
sull'architettura Broadwell, che già ci tocca replicare. 

In realtà, non è che Intel abbiadavvero rilasciato due 
microarchitetture a distanza così ravvicinata; le CPU Broadwell 
per notebook& affini sono usate nel 2014, mentre quelle per i 
computer da scrivania sono arrivate solo la scorsa estate. Questo 
ritardo, tuttavia, non ha scalfito il calendario di Intel, che ha final¬ 
mente presentato la sua nuova architettura Skylake, facendola de¬ 
buttare proprio con due processori "da scrivania": ilCore i5 6603K 
e I'i7 6700K. Un modo di farsi perdonare da noi videogiocatori, 
affezionati al caro buon vecchio PC assemblato in casa? Neanche 
troppo, perché la nuova architettura - ancora una volta - va nella 
direzione del risparmio energetico e dell'efficienza piuttosto che 
nell'aumento delle performance, macinando più"riumeri" solo 
in campi specìfici e per mezzo di circuiti dedicati. Proprio come 
la riproduzione e l'encoding di stream video a definizione 4K, 
resi possibili a fronte di consumi ridicolmente bassi per mezzo 
delle ultime evoluzioni del codec hardware integrato Quick 
Sync. Non sola: da diverso tempo, Intel si sta preoccupando 
sempre più del “come" utilizzare i suoi processori in modo cre¬ 
ativo e vantaggioso per l'utente, e stavolta ha messo a punto 
Reai Sense, una brillante tecnologia di riconoscimento facciale 
capace dì sostituire, con un colpo d'occhio, password comples¬ 
se da dimenticare e impronte digitali riconosciute una volta su 
cinque. Ma vediamo un po'Skylake nel dettaglio.. 

UN NUOVO"TAC" 

Intel ama chiamare il proprio ciclo produttivo come il tic¬ 
chettio degli orologi, identificando con un "tic"il die-shrink 


dell'architettura precedente e con un"tac"la nascita di una 
nuova architettura. Così, se Broadwell è stato l'ultimo "tic" 
scandito da Intel, Skylake costituisce per forza il "tac" successi¬ 
vo, un nuovo progetto realizzato usando la stessa tecnologia 
a 14 nanometri di Broadwell. Dallo stesso progetto nascono 
diverse fasce di prodotti, classificate con la lettera dell'alfabeto 
posposta al nome. Skylake-Y è la soluzione pensata per i dispo¬ 
sitivi più piccoli, come i tablet di fascia bassa e i computer "da 
chiavetta", caratterizzata da due soli core e dal consumo record 
di 4,5 Watt; Skylake-U è la soluzione integrata su Socket presal- 
datb BGA 1356 per mini portatili, tablet e PC all-in-one, in grado 
di offrire due coree grafica integrata di livello medio-alto con 
soli 15 Watt di consumo; Skylake-H, invece, è la prima soluzione 
accoppiata con un chipset di serie 103, ma pur sempre saldata 
su scheda e destinata a portatili di potenza medio/alta, in grado 
di reggere i suoi 45 Watt di consumo e offrire in cambio fino a 
4 core e grafica integrata di altissimo livello (almeno nel suo 
campo); infine Skylake-S è quella su Socket LGA-1151, la più 
gradita ai videogiocatori in quanto destinata ai diffusissimi 
Core i3, i5 e i7.1 consumi tipici variano da 35 a 65 Watt di TDP 
fino ai 91 della serie "K", la preferita dagli amanti dell'overclock 
per via del moltiplicatore sbloccato.Tutti i processori annun¬ 
ciati finora sono basati sul medesimo processo produttivo a 14 
nanometri, necessitano del nuovo Socket LGA 1151 (incompa¬ 
tibile con i suoi predecessori, per quanto simile esteticamente) 
e possono impiegare, a seconda della scheda madre su cui 
vengono montati, RAM DDR3 da 1600 MHz oppure DDR4 da 
2133 MHz, con un'ovvia preferenza per queste ultime in virtù 
di consumi ridotti e frequenze più elevate. 
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GPU E PORTATILI DA GIOCO 

Anche stavolta l'attenzione principale di Intel è rivolta ai portatili. Non 
stupisce quindi che siano i processori destinati a questi dispositivi 
a ospitare le GPU migliori. Seie prestazioni delle 48 unità di calcolo 
previste dalle GPU Intel Iris Pro6200dei Core i7 S775 erano molto 
convincenti, quelle che vedremo nel corso dell'anno con le nuove 
CPU Skylake destano una grande curiosità: Intel ha annunciato 
processori dotati di ben 72 unità di calcola per la grafica, coadiuvate 
dalla presenza di 64 o 128 MB di memoria eDRAM per ridurre i tempi 
di trasferimento dati fra la GPU e la RAM di sistema, inesorabile colo 
di bottiglia perqualsiasi soluzione integrata. Se48 unità erano giàpiù 
che suffidenti a superare le performance delle APU di AMD, imbatti¬ 
bili fino al giorno prima, 72 unità consentono - almeno sulla carta-di 
lambire le performance di una scheda video di fascia media o, in altre 
parole, di giocare egregiamente in Full HD. Solo determinati modelli 
di processori potranno avvantaggiarsi di una simile soluzione, fra 
quelli destinati ai PC portatili ma teoricamente possibili anche su NUC 
e computer di analoghe dimensioni. Ciò detto, tutte le CPU Skylake 
dispongono di una marcia in più, determinata dalla compatibilità con 
H.265e HEVCdé codec QuickSync oltre che dal supporto alle più 
popolari interfacce digitali (DVI, HOMI e DisplayPort) per il collega¬ 
mento multi monitor, 4K compreso. Sparisce, invece, il sotto sistemo 
analogico VGA, considerato ormai obsoleto. A Berlino Intel ha mo¬ 
strato un portatile impegnato a riprodurre tre filmati 4K su altrettanti 
schermi contemporaneamente, con un inpiego medio della CPU 
inferiore al 25%. è cambiato in modo sostanziale anche l'utilizzo della 
memoria eDRAM: non è più una cache diquarto livello come in pas¬ 
sata soluzione che aveva dato qualche grattacapo con alcuni giochi, 
ma diventa una specie di buffer del tutto trasparente alle applicazioni. 
Ora i driver possono saivere i dati di una texture di grosse dimensioni 
direttamente su eDRAM, evitando l'uso della più lenta cache 13 e le 
relative operazioni di sovrascrittura. Certo, parliamo sempre di micro¬ 
secondi risparmiati, ma moltplicando queste frazioni infinitesimali 
per centinaia o migliaia di volte aumenterà di qualche unità anche il 
numero di trame al secondo, sempre preziosi quandosi tratta di GPU 
integrate. Già che siamo in tema, occorre segnalare la decisione di 
Intel di mettere un po'd'ordirre nella nomenclatura delle soluzioni, 
obiettivamente difficili da interpretare. Il numero dele unità di 
calcolo presenti su ciascuna GPU è indicato internamente dai codici 
GT1,13,2,3,3e e 4e (rispettivamente 12,18, 24,48 e 72, con la "e" 
per i modelli dotati di eDRAM), mentre nei listini ufficiali prendono il 
nome di HD Graphics, Iris o Iris Pro 500, con diverse varianti. 
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in grado di portare al raddoppia almenoteorico, della banda. In 
parole molto più semplici, le performance della cache L2 di un 
processore Skylake dovrebbero essere del tutto analoghe a quelle 
delle architettura precedenti, sebbene qualche dubbio giusta¬ 
mente permanga. Sempre per consumare meno corrente, Intel ha 
introdotto la tecnologia Speed Shift, capace di ridurre a un solo 
millisecondo i tempi di passaggio da uno stato di utilizzo della CPU 
a un altro (prima ce ne volevano una trentina). Il miglioramento è 
dovuto a un cambio di paradigma che ha superato i vecchi P-states 
por offrire al sistema operativo parte del controllo energetico. Il 
processore, invece, tornerà a gestire autonomamente la propria ve¬ 
locità solo al di sopra di una certa soglia di calore. Perla prima volta 
ci saranno anche processori Xeon per PC portatili, cosi da consentire 
ai professionisti dì portare con sé le proprie workstation. Alla fine, 
saranno soprattutto loro a trarre maggiori vantaggi da questa nuo¬ 
va architettura,mentre chi è solito costruirsi il computer da sé 
difficilmente troverà nella CPU un motivo per affrontare l'upgra- 
de. Ben più interessante, per noi giocatori, è la piattaforma di 
chipset Intel 10D, pensata per ampliare a dismisura la banda di 
trasmissione a disposizione del PC. Caratterizzata dalla presenza 
di linee PCI Express 3.0 un po’ovunque, Intel 100 è infatti com¬ 
patibile con le ultime evoluzioni delle porte USB.Thunderbolte 
delb Storage, trovando soprattutto nel o slot M.2 un efficacissi¬ 
mo alleato per velocizzare i processi. Già oggi è possibile muovere 
fino a 3 GB di dati al secondo, e scusateci se è poco... 


▼ Lascalabilità 
delle soluzioni 
Skylake. riassunte 
in una singola 
slide di Intel. 


UNA CPU PIU EFFICIENTE 

Il resto dell'architettura prosegue il percorso di "ottimizzazione" co¬ 
minciato anni orsono con Sandy Bridge. La nuova architettura si mo¬ 
stra più efficiente nella predizione dei branch, un nodo fondamentale 
di tutte le architetture out-of-order moderne, riuscendo a mettere 
più istruzioni in parallelo e macinando complessivamente più dati a 
parità di cicli di dock. In particolare, rispetto a Haswell l'architettura 
Skylake prevede una coda diallocazione e uno schedulerdi maggori 
dimensioni, oltre che una finestra OoO capace di accogliere 224 istru¬ 
zioni contro le 192 di Haswell. La velocità comunque con è tutto: Intel 
ha dimezzato le vied'accesso alla cache U2, passando da un modello 
da 8 a uno da 4 vìe, per semplificare questa parte del processore e 
consentire un significativo risparmio di corrente, compensando la 
riduzione con uri abbattimento della latenza nel passaggio dei dati 
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THE NOBILE NACHINE 


% JSt V. 


BACK TO THE 

REAL j; 


Anche quest’anno le fiere sono andate, lasciando al redattore di turno (tipo me) quintalate 
di caratteri da scrivere prima delle agognate vacanze, che ovviamente si passano con la 
tecnologia a portata di mano perché si sa, settembre è il mese in cui si ritorna a giocare di 
brutto, con i titoloni che riprendono a sbocciare rigogliosamente per rendere ancora più 
pesante il rientro nella routine quotidiana. Bentornati nel mondo reale, dunque, fra uccelli¬ 
ni irascibili e, soprattutto, la grande abbuffata di titoli sportivi di inizio stagione! 



HARDWARE DEL MESE 

ONEPLUS 2 

Produttore: OnePlus - Sito: oneplus.net - Prezzo indicativo: 339 € 16GB / 399 € 64G8 


O nePlus torna sii mercato con un nuovo dispositivo Android 5.1 che ha un'ambizione 

superiore a quella del fratello maggiore, visto che si presenta cerne '2016 flagship killer”. 
Stiamo comunque parlando di marketing, ma da dove nasce tanta tracotanza? Sicuramen¬ 
te dagli ottimi risultati di vendita del primo modello, ma anche dalla consapevolezza di offrire un 
prodotto dal rapporto qualità / prezzo estremamente vantaggioso. OnePlus 2 arriva sul mercato 
nella stessa maniera del suo predecessore, con il meccanismoa inviti che alimenta l'hype, fa tanto 
buzze trasforma lo smartphone in un feticcio da desiderare, più che da utilizzare tout court. Il design 
di OnePlus 2, però, è meno ricercato di quanto a si possa aspettare da un oggetto misterioso, per 
quanto sia molto più bello del precedente: la cornice metallica, gli angoli smussati, il profilo legger¬ 
mente curvo e i tasti laterali molto più raggiungibili (tra cui spicca quelle, utilissimo, per gestire le 
notifiche), rappresentano leggere migliorie e un indice di maggiore attenzione in fase costruttiva. 
Diverso il discorso perlascocca posteriore, un po'plasticosae leggermente ruvida altatto. Insomma: 
piacevole ma un po'cheap. Peri maniaci dello stile, però, OnePlus ha pensato a cover in kevlar, bam¬ 
bù, albicocco e palissandro, che migliorano il look dello smartphone. Qualche perplessità, invece, 
riguardo al riconoscimento delle impronte digitali sul tasto home, abbastanza lento, e sulla scelta 
della USB Type-C come unica possibilità di alimentazione. Per fortuna la batteria da 3300 mAh dura 
un bel poi e con un uso normale si riesce a superare agilmente la giornata. Confermate le dimensioni 
del display, con un panrello da 5.5"a 1080p luminoso, nonché dotato di contrasto più vibrante e un 
miglior angolo di visuale. In termini di prestazioni lo smartphone cinese non delude affatto, con uno 
Snapdragon 810 e 4GB di RAM che consentono di far girane qualsiasi app al meglio. Paradossalmen¬ 
te, però, le esorbitanti dotazioni hardware deludono dal punto di vista fotografico, con un sensore 
da 13MP e un'ottica stabilizzata f/2.0 che svolgono un ottimo lavoro in condizione di luce ottimale, 
ma arrancano nei casi di scarsa illuminazione. C'è anche un inspiegabilelag fra il momento dello 
scatto e l'acquisizione della fotografia, che finisce per moltiplicare i casi di micromosso. Un problema 
che si spera possa essere risolto tramite patch, anche perché rappresenta l'unico vero difetto funzio¬ 
nale di uno smartphone che, per 399€, tiene il passo con dispositivi ben più costosi. OnePlus 2 non 
sarà il flagship killer del prossimo amo, ma rappresenta certamente un ottimo investimento. 



NUOVE USCITE 

KICKOFF! 


S ettembre è il mese dei cieli azzurri e, 
soprattutto, della stagione calcistica 
chetoma prepotentemente al centro 
della vita di molte persone, per la gioia di tanti 
e l'odio incomprensibile di persone brutte. 
Siccome b so che siete tra i “tanti” perché siete 
dei bravi lettori, direttamente dalla mia playlist 
da giocatore compulsivo di titoli sportivi vi 
sparo una simpatica tripletta di inizio stagione: 
Score! Hero (iOS/ Android gratis; è il nuovo 
capitolo della popolare serie che permette di 
giocare scenari calcistici in punta di dita, e che 
per l'occasione guadagna uno story mode 
meraviglioso e una sorprendente varietà di 
azioni. Chi, invece, va 3 recuperare lo stile del 
bel calciochefu, è Flick Kick Football Legends 
(iOS/ Android, gratis), più accessibile e prodigo 
di stile grazie a una grafica fumettosa irresisti¬ 
bile. Chiude il trittico Goal Hero (iOS / Android, 
gratis), erdless runner a tema cakisticocon la 
visuale a voto d'ucoelb chetantoricordagli 
albori delgaming calcistico. Se invece avete 
un debole per la pallacanestro, ecco un pas¬ 
satempo da "addiction"con la palla a spicchi: 
Ball King (iOS / Andrcid, gratis), semplice ma 
avvincente versione di Artillery a tema cestisti- 
co, piena efi stile e cor una pixel art fantastica. 
Abbandoniamo lo sport, ma non il concetto 
di dipendenza, e parliamo del giochino da 
"una partta e poi smetto"di questo mese: 
PAC-MAN 256 (iOS / Android, gratis), ovvero la 
fusione, in formato tascabile, del celebre gioco 
di Namcc con Crossy Road. La nostalgia per un 
brand storico la fa da padrone anche nel caso 
di Age of Empires: Cast le Siege, che sbarca su 
iOS e Ancroid (sempre gratis) cor il suo mix 
di gestione di borgo medievale e dinamiche 
datowerdefensein stile Clash ofClans. Chiu¬ 
diamo la rassegna di questo ricchissimo mese 
con due pesi massimidel gaming desktop, che 
arrivano su tablet di ultima generazione grazie 
ad altrettante eccellenti conversioni: Final 
FantasyVII(iOS/Ancroid, 14,99€) eDungeon 
of thè Endless (iOS / Android, 4,99€). 
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GIOCO DEL MESE 


MOTORSPORT MANAGER 

Sviluppatore: Christian West - Sito: motorsportmanager.net - Prezzo: 1,99 € 





H o scoperto l'esistenza di Motorsport Manager mentre sorseggiavo un frappè limone e vaniglia in una ncta catena di caffè, visto che in In¬ 
ghilterra, in questi magici posti, ogni settimana regalano chiavi di app per iOS. Mi aspettavo il solito browser game fastidioso con le classi¬ 
che attese folli epay-to-win, quando invece mi seno trovato tra le mani un ottimo manageriale sportivo per tablet e, soprattutto, uno dei 
pochi esperimenti riusciti di simulazione di scuderia di FI. Il titolo di Christian West è un piccolo capolavoro di stile, concetto e realizzazione, che 
offre un sistema adeguato allo mobilità senza rinunciare alla profordità di gioco, riuscendo perfino a integrare un sistemo di acquisti interni os 
solutamente non invasivo e, soprattutto, non determinante. Nei panni di un direttore sportivo 
di un team motoristico a ruote scoperte dobbiamo "mettere su" la nostra squadra e farci stra¬ 
da nel mondo delle competizioni a suon di pole e podi: si parte dalle competizioni minori fino 
ad arrivare alla simil FI,senza trascurare nessuno degli aspetti chiave della gestione del team. 

Dalla scelta cei piloti (sia titolari che giovani promesse) all'organico tecnico, passando per lo 
sviluppo della macchina e la situazione finanziaria, tutto è immediatamente richiamabile in 
maniera agile c veloce. In sintesi: tutti gli aspetti del gioco possiedono un valore numerico, 
fasi di sviluppo e, ovviamente, un costo, che ci fatto è duplice. Da un lato c'è l'investimento 
iniziale, dall'altro il costo di mantenimento; valori che devono essere bilanciati attentamente 
per non finire in bancarotta al terzo evento. A rimpinguare le casse, oltre ai risultati di gara, 
ci pensano i tifosi con il loro amore per il merchandising, ma soprattutto gli sponsor, che 
affiancano a un compenso fisso ricompense extra per risultati specifici da inseguire durante la 
corsa. È proprio nei weekend in pista, però, che MM dà il meglio di sé, grazie a una simulazio¬ 
ne essenziale ma puntuale di tutto ciò che può capitare durante un Gran Premio: strategie di 
gara da pianificare e gestirejust intime, condizioni di pista variabili e un comodo sistema per 
comunicare costantemente con i piloti. In termini di tempo, tra l'altro, tutto è gestito al meglio 
per garantire sessioni relativamente brevi ma soddisfacenti, e anche quando la situazione si 
fa critica o lunga è possibile mettere in pausa o accelerare la simulazione per controllare al 
meglio il gioco in qualsiasi condizione di fruizione. Praticamente perfetto in ogni sua manife¬ 
stazione, MM riesce a offrire tutto questo ben di Dio anche in una forma estetica gradevole e, 
tra l'altro, a un prezzo davvero competitivo. Imprescindibile per ogni appassionato di sport. 



RABBIA AVIARIA, PARTE SECONDA 

ANGRY BIRDS 2 

mn 

Sviluppatore: Rovio - Sito: angrybirds2game.com - Prezzo: free-to-play 

HÙft'fruTu? 


D opo ina sequela quasi infinita di spin-off, la serie Angry Birds decide finalmente di spiccane un seconco volo con un nuovo episodio uffiaale. Come 
ormaiè prassi un po'per tutti i publisher, anche Rovioha optato per una formula free-to-play, simile assai a quella adottata da King.com per il celebre 
Candy Crush Saga. Questo significa aver a che fare con vite limitate, che possono essere ricaricate con l'attesa o, in alternativa, spendendo qualche 
spicciolo attraverso il meccanismo dele microtransazioni. Il problema grosso di Angry Birds 2 sta tutto qui: non dico che la serie si sia trasformata in un prodotto 
pay-to-win, ma di certo una delle cose belle dei precedenti Angry Birds stava proprio nella possibilità di passare abbondanti ore seduti sulla tazza a provare e 
riprovare; una cavalcata che qui viene spesso stroncata sul più bello, in particolare nei livelli avanzati, dove le cose si fanno davvero seiie. Un vero peccato, per¬ 
ché qualche idea nuova sul piatto Rovio ce l'ha pure messa. Ad esempio, i livelli sono composti da più sotto-stage che vanno affrontati in serie e con giudizio. 
Perfortuna, adesso è possibile scegliere l'ordine con cui lanciare i nostri uccelli: il giocatore ha infatti a disposizione un mazzo di carte, ognuna raffigurante una 
tipologia di volatile, da scaricare sulla fionda nella sequenza che ritiene più opportuna Peraltro, ogni tot di punti Angry Birds 2 ci premia con una carta ag¬ 
giuntiva, spesso determinante ai fini del successo finale, in particolare nei livelli che prevedono la presenza di un maiale boss, da distruggere il prima possibile 
azzerandogli la barra della vita. Non manca la possibilità di sfidare altri giocatori in un'arena che ospita una sorta di survival mode, laddove si affrontano livelli 

in sequenza fino all'esaurimento dei volatili a nostra disposizione per poi confrontare il 
punteggio all'interno di una ladder apposita e accaparrarsi quinci ricchi premi e cotillon. 
Qualche nuovo uccello e alcune rare carte incantesimo (che intervengono sullo 
scenario come una mano divina, e quindi vanno usate con estrema oculatezza) 
completano l'offerta di Angry Birds 2, un videogioco peraltro assai bello da vedere e 
tecnicamente ineccepibile. La spinta eccessiva verso le microtransazioni, però, resta 
un marchio indelebile, ancor più evidente quando ci si accorge che a ogni nuovo 
tentativo un sistema di generazione randomica cambia il roster di uccelli a nostra 
disposizione, oltre ad alcuni materiali delle costruzioni che dobbiamo far crollare e 
il posizionamento dei maiali. Un elemento, questo, che diminuisce ulteriormente il 
tasse strategico(quante volte, nei vecchi Angry Birds, siamo riusciti a completare un 
livello a suon di piccole "limatine"?) e che costringe il giocatore ad affidarsi anche 
alla buona sorte, anziché al solo studio sistematico. Bello, ma non era meg lio lasciar¬ 
mi giocare quando mi pare, in cambio di qualche euro fin da subito e poi basta? 
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» LA STORIA DI AMIGA 

Loving Lorraine - parte prima 


Lorraine, 
iti tutto il suo 
ruvido 
splendore. 


► 


E rano inalberati e frustrati, ma 
Kerry Kaplan e Jay Miner 
stavano facendo la storia 
quando si sentirono al telefono nel 
1982 riguardo a una singolare 
proposta d'affari. Un gruppo di 
investitori, costituito da un magnate 
del petrolio e alcuni dentisti, voleva 
spendere 7 milioni di dollari nella 
creazione di una società di videoga¬ 
me. Il periodo era ottimo, con la 
golden age delle sale giochi che 
mieteva monetine al bar e pacchi di 
banconote da casa grazie alle 
console domestiche e alle relative 
cartucce. I due erano le persone 
migliori: il primo aveva abbandona¬ 
to Atari per fondare Activision 
assieme a David Crane, Bob 
Whitehead e Alan Millar, dopo la 
storica sparata di Ray Kassar per cui i 
programmatori erano importanti 
quanto gli addetti alla catena di 
montaggio, mentre il secondo era la 
mente dietro l'Atari 2600, ma 
desiderava lavorare con le ultime 
tecnologie come il Motorola 68000, 
ritenuto eccessivamente costoso 
dalla solita Atari. I due, quindi, 
decisero di creare una nuova 
console dopo aver visto il NES al 
Consumer Electronics Show dello 
stesso anno, senza rimanere per 


nulla stupiti di fronte alla sua 
architettura a 8 bit. Il piano di 
battaglia sarebbe stato portato 
avanti grazie ai punti di forza dei 
due: Miner si sarebbe occupato 
dell'hardware, mentre il genio del 
software Kaplan avrebbe scritto i 
giochi per la nuova macchina, 
conoscendone già a menadito 
caratteristiche e scorciatoie. Venne 
quindi fondata a Santa Clara in 
California la Hi-Toro, una nuova 
compagnia in cui coinvolsero David 
Morse, allora responsabile marke¬ 
ting diTonka, società di giocattoli. 
Bisognava però far presa sul 
mercato, far conoscere la nuova 
azienda per fomentare l'hype nei 
confronti del nuovo prodotto e 
arrivare sulla piazza agguerriti, 
quindi Jay ebbe la pessima idea di 
chiedere a Kerry di parlare con 
Nolan Bushnell in persona al fine di 
coinvolgerlo nell'azienda con il suo 
innegabile know-how. Da lì il 
disastro: in perfetto stile Palpatine, 
Bushnell sedusse al lato oscuro 
Kerry, garantendogli che lavorando 
direttamente con lui i guadagni 
sarebbero stati di gran lunga 
superiori. La storia ci racconta che 
Bushnell perse interesse nel 
progetto poco dopo, lasciando l'ex 


fondatore di Activision senza lavoro 
davanti alle porte della stessa Atari, 
in cerca di un impiego. Certo che 
però te la sei andata a cercare, Kerry! 
Miner non si perse d'animo e anzi 
partì in quarta: perché limitarsi a 
una console, quando un persona! 
computer avrebbe offerto infinite 
possibilità in più? Una decisione 
saggia, che cozzò contro la cocciuta 
inesperienza dei suoi investitori. 
Nessuno, però, avrebbe potuto 
prevedere la crisi del mercato 
americano nel 1983; un crollo 
dell'impero videoludico tale da 
rendere la parola "console" un tabù 
da non infrangere al di là dell'ocea¬ 
no. Poco prima, però, anche Miner 
aveva dimostrato una certa 
cocciutaggine, progettando porte di 
espansione nella sua nuova 
macchina, in modo da trasformarla 
in un computer più in là nel tempo, 
dotandola di appositi accessori. Era 
un'idea che comunque andava 
forte: basti pensare al Keyboard 
Component dell'lntellivision e alla 
visione della stessa Mattel, che sin 
dall'inizio aveva pubblicizzato la sua 
console come la base per un home 
computer dalle grandi prestazioni e 
dal prezzo ridotto. Nel frattempo 
Hi-Toro cambiò nome in Amiga, 
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“[Amiga è la macchina che può 
accettare le idee di dilettanti come me, 

e realizzarle” 

Andy Warhol, 23 luglio 1985 
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Kerry Kaplan e Jay Miner stavano facendo la storia, quando si 
sentirono nel 1982 per una proposta d'affari 


perché la parola Toro, a quanto pare, era 
già stata registrata da un'azienda giappo¬ 
nese di prodotti per il giardinaggio. Per 
foraggiare lo sviluppo della belva che, 
ricordiamolo,era il balocco personale di 
Miner, una divisione di Amiga produceva 
videogiochi per il sempreverde 2600, oltre 
alla celebre Joyboard, ossia l'antesignana 
della Wii Balance Board di Nintendo! Era 
una piattaforma che permetteva di 
spostare il peso a destra e sinistra, ma 
l'unico titolo che la sfruttava (tra l'altro 
compreso nella confezione) era Mogul 


Maniac, uno slalom presentato in televisio¬ 
ne dalla bellissima sciatrice professionista 
Suzanne Chafee. Ricordatevi di questa peri¬ 
ferica, perché la nomineremo ancora. Il 
crash arrivò puntuale, scoraggiando gli 
investitori che a questo punto abbracciaro¬ 
no la visione computeristica di Miner, che 
creò un progetto chiamate Lorraine, una 
mostruosità ottenuta col legando diverse 
PCB e tenuta in vita dal tanto desiderato 
68000assieme a tre chip dedicati, Agnus, 
Paula e Denise. Questa sarebbe statala 
prima generazione del chipset OCS 


(Originai Chip Set), prima di evolversi in 
ECS e AGA. In breve, Agnus era il coordina¬ 
tore delle operazioni dell'intero chipset, 
Denise generava letemporizzazioni video 
ed era a capo delle varie modalità video di 
Amiga, mentre Paula si occupava del 
sonoro, con quattro canali pulse-code 
modulation a 8 bit in DMA: una squadra di 
fuoriclasse al silicio che avrebbe alleggerito 
di molto il lavoro del processore e della 
RAM. Il sistema operativo sarebbe stato 
anch'esso un fuoriclasse, e per questo 
venne coinvolto FU Mical, un vecchio 
ingegnere alla corte di Williams. Il 
Workbench sarebbe stato uno dei primi 
sistemi operativi a base di icone e 
interfaccia grafica assieme al Desktop di 
Macintosh e al mitico Xerox Alto, il primo 
















Boing Ball: 

^ praticamente la storia 
di Amiga in uno scatto. 


Hoquesto monitor, 
sulla mia scrivania, e 
lo uso per i miei 
computer vintage. 
Built to last. 




n 


i i 


i i 

n 


◄ 



è à 


Mogul Maniaci 
divertente come 
un tassametro, 
ma bisognava 
battere cassa... 


llWorkbenchera 
una rivoluzione che 
andava a braccetto 
con la potenza 
di Amiga. 



computer dotato di interfaccia GUI e 
mouse (nel 1973!). Un sistema operativo, 
quindi, intuitivo e alla portata di tutti (alla 
faccia del DOS!). La macchina venne 
presentata a una folla allibita durante il CES 
del 1984 grazie a Boing Ball, una demo 
scritta nottetempo da Mical e Dale Luck in 
cui una sfera a scacchi rossi rimbalzava per 
lo schermo in maniera convincente, con un 
eco che rimbombava a ogni rimbalzo e il 
Workbench che continuava a lavorare in 
multitasking sullo sfondo. Si tratta di un 


momento fondamentale nella storia 
dell'informatica, tanto che il pubblico non 
poteva concepire che tale spettacolo fosse 
il frutto di un computer, e si aggirava 
guardingo per lo stand di Amiga alla 
ricerca di collegamenti a qualche fantoma¬ 
tico videoregistratore! Una vera icona, 
adottata in seguito dalla comunità 
amighista come simbolo esemplificativo 
della filosofia dell'amato computer. Questa 
prova di forza catturò l'attenzione di Atari, 
in realtà interessata maggiormente all'OCS 
sviluppato da Jay Miner, offrendosi di 


comprare una considerevole quota di 
azioni (per la precisione 1 milione) a 3 
dollari l'una; proprio quello che ci voleva 
per mettere il prototipo in produzione e 
cominciare a fare i soldi veri. Atari, però, era 
un'azienda molto brava nel fare affari 
redditizi (ricordate la storia di Epyx, scritta 
diversi mesi fa?),quindi prestò 500mila 
dollari ad Amiga sapendo in anticipo che 
Miner, Micai e compagni non sarebbero 
stati in grado di restituirli, costringendoli 
così in un debito dal quale non sarebbero 


mai potuti tirarsi fuori. Il risultato fu che i 3 
dollari ad azione previsti originariamente si 
tradussero in meno di 1. Fine della storia: 
Atari avrebbe usato l'OCS per chissà quale 
progetto fallimentare (sì, c'è un po' di astio 
nelle mie parole)e noi non avremmo 
potuto giocare a Rocket Ranger. Fortunata¬ 
mente entrò in campo Commodore, una 
compagnia che stava cavalcando l'orda 
alla grande grazie al successo del VIC-20 e 
del Commodore64, alla ricerca un nuovo 
progetto con cui portare avanti la sua 
dinastia. Commodore, quindi, si presentò 


come un imperatore bellissimo e carismati¬ 
co, pagando 1 milione di dollari ai satanassi 
di Atari (ok, questa è l’ultima, giuro), 
ovvero il doppio del debito di Amiga. Una 
somma che liberò Miner dall'incubo e da 
tutte le clausole imposte da Atari, ma non 
solo: comprò la totalità delle azioni, 
permettendo la commercializzazione del 
computer. La formazione di PCB venne 
ridotta a un case fornito di monitor e 
mouse, dando vita finalmente all'Amiga 
1000. Sapevate che all'interno del suo case 
c'era la firma in rilievo di Jay Miner, con 
sotto l'impronta delia zampa del suo cane 
Mitchy? Beh, ora lo sapete. Sappiate anche 
che il computer venne presentato per la 
prima volta il 23 luglio 1985 al Lincoln Center 
di New York in pompa magna, coinvolgendo 
nella presentazione Andy Warhol e Debbie 
Harry dei Blondie. Il computer raggiunse i 
negozi qualche mese dopo, senza riuscire a 
convincere il pubblico. Pubblicità poco 
d'impatto 1 Mancanza di un software in grado 
di rendere l'acquisto imprescindibile? Il 
prezzo di 1295 dollari era buono: non 
basso, ma inferiore a quello di un Mac o un 
IBM, e le caratteristiche erano al loro posto, 
però note solo agli addetti ai lavori e non 
all'uomo della strada. Finché un giorno si 
udirono (letteralmente) le fanfare... ma ne 
riparliamo tra un mese, fate i bravi! 


Il Boing Ball presentato al CES del 1984 sul Lorraine divenne 
il simbolo della filosofia Amiga 
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I l battito d'ali di una farfalla può generare uno 
tsunami dall'altro lato del mondo: a ricordarci il 
pesodelle conseguenze di ogni nostra piccola 
decisione questa volta non è Ashton Kutcher ma 
Supermassive Games, che porta il tutto alle estre¬ 
me conseguenze con Until Dawn. L'opera horror 
degli sviluppateti inglesi riesce dove i titoli di David 
Cage hanno lasciato qualche dubbio di troppo: la 
tenuta della sceneggiatura e l'effettivo peso del 
giocatore nellìntreccio narrativo. Questo non vuol 
dire che sia un titolo rivoluzionario, anche perché il 
genere in cui sinserisce ha pretese meno ambizio 
se emeccanismi di coinvolgimento più immediati. 
Until Dawn è scritto benee si adegua aicanoni 
dei teen slashercon discreto citazionismo, senza 
risultare piatto o privo di mordente. Le tantissime 
diramazioni della storia sono orchestrate con 
sapiente coerenza, regalando davvero (impressio¬ 
ne di vivere un unicum narrativo che si costruisce 
sul momento, in base alle nostre azioni.La logica 
è la stessa dei giochi di Quantic Dream, con cui 
Until Dawn ha molteplici affinità soprattutto nella 
gestione dei controlli, nella presenza di Quick 
Time Event e nell'affondo sulla narrazione. Come 
in Heavy Rain abbiamo la possibilità di controllare 
più personaggi lotto, nella fattispecie), c allo stesso 
modo la storia può tranquillamente andare avanti 
anche in caso di morte di uno o più protagonisti. 
Questa feature, oltre a offrire un fattore di rigioca- 
bilità piuttosto alto, e che di fatto diventa un vero 
e proprio modo di approfondire la conoscenza 
dell'intera vicenda, tiene anche altissima la tensio¬ 
ne di gioco, soprattutto nelle scene sospese fra la 
vitae la morte. In queste sequenze, però, si annida 
anche uno dei piccoli difetti del titolo, ovvero 
l'eccessiva sensibilità del sensore di movimento del 
DualShock4, che in alcune situazioni viene ti rato in 
ballo per farci immedesimare nei personaggi a cui 
è richiesto di restare nascosti e immobili. Il pad è 
talmente sensibile che a volte la funzione di vibra¬ 
zione chesimula il battito cardiaco del personag¬ 
gio che controlliamo èsufficiente a farci scoprire, 
causando disastri mica da ridere. Al di là di questo, 
pero, il comparto tecnico è davvero fuori di testa, 
oon una grafica generalmente ottima che ha il suo 
picco nelle animazioni facciali dei personaggi, dav¬ 
vero fra le migliori mai viste. Che altro dire, se non 
che Until Dawn è una delle esperienze narrative 
più coinvolgenti che potete trova re in giro? 
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EVERYBODY’S GONE TO THE RAPTURE 

L a nuova avventura di The Chinese Room, studio responsabile di Dear Esther, continua a indagare i confini del racconto 
(parzialmente) interattivo basato sull'esplorazione ambientale in soggettiva. Questa volta il gioco è collocato negli 
anni '80, e ruota intorno alle vicende della cittadina fittizia diYaughton durante gli ultimi giorni di quiete prima di 
un evento apocalittica II misterioso protagonista è una sorta di entità con cui possiamo attraversare la valle immobile 
diYaughton, dall'osservatorio al borgo, alla ricerca dei frammenti di narrazione fra memorie vocali e squarci di luce che 
riversano nella nostra mente istanti di vita. L'essenza del gioco è proprio quella: una fotografia in movimento e scattata 
secondo esposizioni multiple della fi ne delle vite degli abitanti del posto. Una temibile e misteriosa epidemìa, infatti, ha 
condannato Yaughton a una tragica fine, e il nostro compito, per quanto uno scopo vero al di fuori del vìvere il racconto non 
c'e, è provare a capire cosa sia successa o solo, forse, essere testimoni di una storia che è bene non dimenticare. Il risultato si 
traduce in una manciata di ore totalmente ipnotiche passate a vagare per scenografie suggestive, viziate solo parzialmente da qualche difettuccio 
tecnico e un'ossessiva lentezza nei movimenti del personaggio. Difetti che non minano il valore narrativo e artistico di una produzione di nicchia 
estremamente particolare, che conferma la versatilità narrativa del videogioco e il talento da storyteller di The Chinese Room 
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A cuna di Davide “Shea” Mancini (shea.ak@thegamesmachine.it] 
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INSERT COIN - 19/07/2015 
[UN PALPITANTE CUORE VERDE] 

ocKioooooooooooooooooooooooocrtsooooooooooooooooocioooooooosxsoooooooooooooooooooooooooooooooooooooo 


Q ualcuno ha accusato gli sviluppatori Amanita 
Design, ‘rei" di avere confezionato Botanicula, di 
autocelebrazionismo, perché Botanicula non è un 
gioca Chissà,forse è proprio il suo'non essere gioco"a 
rendere il titolo di Amanita così speciale. Questo, e il 
fatto di parlare un linguaggio universale, un idioma in 
grado di travalicare l'impasse nato in seguito alla 
costruzione della Torre di Babele, dacché gli uomini 
hanno smarrito il dono della comprensione reciproca. 
Botanicula, con la sua iconografia a tinte brillanti, parla 
ai grandi così come ai piccini; ai russi e agli americani. 
Botanicula orienta la sua bussola emotiva indifferente¬ 
mente verso il nord e in direzione sud; alternativamen¬ 
te all'est e poi all'ovest. Botanicula, con i suoi giocondi 
"thump", gli esilaranti"boiing"e i festosi "wheee" san¬ 
diti dai buffi protagonisti, è un inno alla gioia, alla vita. 
Botanicula è un omaggio al mondo degli insetti, spes¬ 


so visto come un universo alieno e minaccioso, un 
comma videoludico che si sofferma e ricama sulla bel¬ 
lezza della natura; un apostrofo verde tra le parole “ti 
traggo'! Botanicula è LSD virtuale! 

Botanicula, infine, è Yggdrasill: l'albero del mondo. È 
la linfa che può e deve scorrere, anche se solo per 
poche ore, nei nostri cuori "induriti" di assassini prez¬ 
zolati, soldati di carriera, salvatori della galassia, ster¬ 
minatori di draghi, profanatori di tombe, sopravvis¬ 
suti alle orde di zombi, divoratori di fruttini colorati, 
saltatori di piattaforme, esploratori di dungeon, riso¬ 
lutori di puzzle, hack 'n' slasher che non siamo altro! 
Isola di luce, in un mondo elettronico sovente 
ammantato di tenebra, Botanicula rinnova e stimola 
l'immaginario videoludico. Una pausa ci voleva, 
immersi nel palpitante cuore verde di Botanicula. 
Luca Sartori 
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"Sì, VIAGGIARE" -CIT. 

□ Sono appena torna¬ 
to da un viaggio; un 
viaggio che mi ha portato 
sul fondo dell'oceano par¬ 
tendo da un ascensore 
installato dentro a un 
faro. Ho visitato una città 
sommersa e in rovina. Ho 
chiuso gli occhi e quando 
li ho riaperti ero su una 
nave spaziale circondato 
dai nemici. Con in mano 
un blaster ero pronto a 
fare tutto il possibile per 
salvare la Galassia e la 
Repubblica. E in un altro 
punto del viaggio, non so 
se prima della città som¬ 
mersa o dopo la nave 
spaziale, ero ir viaggio 
lungo la Costa della 
Spada con i miei compa¬ 
gni. Potrei andare avanti 
perore a citare situazioni 
diverse, ma tutte avreb¬ 
bero un denominatore 
comune: il viaggio. È il 
viaggio che ci spinge, nel 
videuyiocu, nella narrati¬ 
va, nel cinema, a scoprire 
ciò che gli sceneggiatori 
hanno in serbo per noi. 
Diceva un saggio: "Ogni 
viaggio inizia sempre cor 
un passo". E di primi passi 
ne ho fatti tanti, nella mia 
carriera di videogiocatore: 
il primo passo fuori dal 
treno che mi portava 
verso City 17, il primo 
passo fuori dalVault 101, 


il primo passo per scopri¬ 
re che il vero obiettivo 
non era risolvere enigmi, 
ma salvarmi la vita e fug¬ 
gire ca un centro di ricer¬ 
ca ormai disabitato. È il 
viaggio, con un pad o 
con le mani su tastiera e 
mouse, che permette a 
noi sognatori incalliti, 
eroi (magari goffi e con 
gli occhiali come sono io) 
di uscire dalle quattro 
mura e di vedere luoghi 
che non esistono. Questo 
ho sempre pensato, in 
passato. Poi mi sono 
giunte voci di un luogo 
misterioso che aspettava 
fuori dalla porta di casa 
mia e ho deciso di intra¬ 
prendere un altro primo 
passe, quello che mi por¬ 
terà a vedere solo una 
porzione, anche se mi 
piacerebbe vederlo tutto, 
di quello che chiamano 
"mondo". A me stesso e al 
bambino timido, con gli 
occhiali e l'appaiecchio, 
faccio una promessa: tor¬ 
nerò. Il fatto che ci sia un 
mondo fuori dalla porta 
di casa mia non pregiudi¬ 
ca certo il voler continua¬ 
re a viaggiare con la fan¬ 
tasia, perché che i mondi 
siano virtuali o reali, c'è 
sempre tantissimo da 
vedere e da sperimentare. 
Vostro, 

Alessandro Pozzi 


□ 


4 


Una lettera che ben 
sposa il sentimento di 
tutti i vacanzieri appena 
rientrati dalle ferie estive, 
che magari hanno ctteso 
mesi prima di concedersi un 
viaggio verso lidi lontani e 
sognati per rutto l'inverno. Il 
tema dei "guardare cosa c'è 
oltre"è ovviamente legato al 
videogioco con un doppio 
nodo: quello della progres¬ 


sione e quello della 
curiosità. 

Esploriamo 
Rapture chie¬ 
dendoci quali 
meraviglie 
avranno riserva¬ 
to per noi gli svi¬ 
luppatori nel livello 
successivo, o ci adden¬ 
triamo in Lordran, supe¬ 
randone gli ostacoli, 
solo per trovare dei tiz¬ 
zoni utili a'I’upgrade della 
nostra Gaymore. Eppure il 
medium èoieno di esempi 
che fanno dell'approfondi¬ 


mento statico, quindi senza 
viaggio, la loro essenza 
Pensiamo a r erris o ai van 
MOBA che giocano sulla 
npetitività di azioni e reazio¬ 
ni, ma anche ai cloni di 
Bejeweledche tante vittime 
hanno mietuto tra le più 
impensabili (ette di popola¬ 
zione occidentale. 
Continuiamo, quindi, il 
parallelo con la vita “fuori 
uullu porla <1 losu" che bui 
citato tu, paragonando que¬ 
sto tipo di gameplay alla rou¬ 
tine che ci accompagna tutti I 
giorni feriali: sveglia, colazio¬ 
ne, lavoro, pausa pranzo, 
lavoro, cena, faccende dome- 
srirhe. dnrria snnnn ad ’ihì- 
tum. Un orizzonte decisa¬ 
mente meno accattivantedel 
continuo punto interrogati¬ 
vo sollevato dai giochi che 
hai menzionato tu. Eppure 
in tanti lo preferiscono, forse 
perché amano prendere 'e 
misure e orientarsi con p'e- 
cisione, piuttosto che 
improvvisare ogni mossa, 
anche alla luce dei 
quick save. In effetti 
mi chiedo come mai 
non riabbiano anco¬ 
ra inventati nella vita 
reale, 'sti salvataggi 
veloci... (perché 
non c'è abba¬ 
stanza spazio 
neri'hard disk 
' della vita, 
ndKeiser). 
il Cinese 



LA CELLULA VIDEOLUDICA 

Surrogati di pareti cellulari, vacuoli e plastidi saturi di dorofilla disegnano l'anatomia diBotanicula. 



BOTANICULA E UN APOSTROFO VERDE 
TRA LE PAROLE “TI FRAGGO” 

LUCA SARTORI 
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A cura del Collettivo TGM Mail Cposta@thegamesmachine.itJ 


LETTERA DEL MESE 



♦ NOME: Apollo 

♦ GIOCO PREFERITO: Street Fighter(uno 
qualsiasi, nei secoli dei secoli), Devii May Cry, 
ma anche tutti i titoli Nintendo ed SNK 

♦ Bio: Artista (o presunto tale) a tutto tondo, 
filosofeggia sull'essenza della vita alla ricerca 
di un lavoro che non somigli per filo e per 
segno all'Inferno, sofferenza alleviata da 
una compagna con la passione del pad e 
un'alta carica di competitività. Come David 
Coppe rfield: nacque, crebbe, giocò. 


PCGAMING, ADIEU! 

Ciao a tutti tralascio i maritatissimi compli¬ 
menti a chi lavora a una rivista che adoro e 
seguo da tanti anni, e mi butto a bomba sulla que¬ 
stione: è finito il tempo dei giochi su PC (almeno per 
me). Parto da un presupposto economico. 
Basandomi sulla rubrica del Paolone in merito al PC 
ideale per giocare, abbiamo tre fasce indicate: PC di 
livello alto al costo di 26506 (22006 escluso moni¬ 
tor), medio 12056 (8556) e basso 5576 (42261. A 
queste configurazioni vanno aggiunti case, alimen¬ 
tatore, tastiera, mouse, casse (salvo monitor multi¬ 
mediale o cuffie o accontentarsi) e lettore ottico 
(moti non lo reputano importante, ma per me è 
ancora fondamentale) diciamo per un costo mini¬ 


modi altri 100 euro (anche se perquesta cifra si 
parla davvero del minimo sindaca le), v/a considerato 
il costo del sistema operativo (e con Windows si sale 
di un altro centone), con buona pace del pinguino e 
di Wine. Per molti giochi andrebbe poi aggiunto 
anche un pad e, visti i problemi, uno Microsoft o 
compatibile (dai 25 ai 55 euro di meda). Facciamo 
ora un piccolo confronto con i colleghi consolari. Per 
una console, compreso solitamente un gioco, spen¬ 
dono 400 euro, hanno una distribuzione che ormai 
entra nei negozi d'alimentari, hanno giochi ottimiz¬ 
zati (spessocon esdusive e anteprime rispetto 
all'ambito PC) e il btoccodellhandware per4/5anni 
(se ne siamo sprovvisti, vanno messi in conto ancfe 
200 euro per un televisore 32"). Se voglio giocare 
con il PC ho un costo medio (per un buon PC “senza 
giochi") di 1500 euro, tìtoli spesso non ottimizzati ie 
in ritardo rispetto alle controparti console, con 
richieste hardware esagerate ma la medesima resa 
grafica) e la necessità di rincorre l'aggiornamento 
hardware quasi ogni anno l’hardware, inoltre, 
richiede negozi specializzati e le offertone da super- 
mercati e centri commerciali non reggono nemme¬ 
no le richieste minime. Per anni d siamo ripetuti, per 
giustificare le spese, che.“Sl, però con un PC si pos 
sono fare un sacco di cose, con le console no!" 
Questa era la scusa dei primi anni 2000, ma da allora 
l'evoluzìoneha fatto in modo che con una console 
sia possibile navigare su internet e accedere ai 
social; sono inoltre disponibili funzioni multimediali 
e di archiviazione, senza contare che pure il multi¬ 
player non è più nostra esclusiva. Ho pensato anche 
alla "soluzione compatta', ma la maggior parte dei 
notebook non va bene per giocare e i pochi che si 
possono adibire al ludo sono costosissimi perché 
dotati di scheda grafica dedicata (e poi perdono il 
loro potenziale dopo il primo anno e mezzo). Penso 
all'Alienware recensito pochi mesi fa, portatile top 
della gamma, ma le sue caratteristiche non coprono 
nemmeno i requisiti minimi di molti giochi mairt- 
stream odierni e il costo supera abbondantemente i 
1000 euro (per non parlare dell'usura della batteria 
che si consuma molto piu velocemente di quanto io 
possa pagarne le rate). Piccola riflessione extra: spin¬ 
ti dalla consderazione che un portatile debba aver 


una soluzione dedicata, vengono snobbate (anche 
da addetti dei settore) le schede grafiche integrate 
Intel e AMD senza rendersi conto che costano 
meno, scaldano poco, consumano poco e usurano 
meno la batteria. Si gioca poca ma il portatile svol¬ 
ge la sua funzione, quella cioè di un computer por¬ 
tatile. Cèreo consigli sulla rete, ma mi imbatto 
costantemente in gente che snobba le old gen (rife¬ 
rito alla tecnologia in genere, non solo alle console) 
e in fanboy che sputano ingiurie del tipo"la old gen 
deve morire". Ehi! Non tutti hanno possibilità econo¬ 
miche da rinnovo semestrale della propria attrezza¬ 
tura. Ci sono cose più importanti (strano come certa 
gente non risenta della crisi economica). Il problema 
è che "di colpo" (intendo in un lasso di tempodi 
circa quattro anni, dove il salto tecnologico che 
abbiamo fatto supera due generazioni di console) 
siamo passati da requisiti minimi che partivano 
dalle testa di serie dai Pentium 4ai processori quad- 
core. Come opera di volontariato recupero PC con 
più dì dieci anni sull? spalle per persone che non si 
possono permettere nulla, per cui, abituato a que¬ 
sto recupero "estremo", non mi importerebbe di gio¬ 
care ai minimi dettagli grafici, pur di fatto fluidamen¬ 
te e senza blocchi, per die credo che l’esperienza di 
gioco spesso trascenda la questione grafica (vedasi i 
vari culti del retro-gaming), ma ora non è più posse 
bile nemmeno quelo, e io sono uno che si accon¬ 
tenta d una grafica 1024x768 (a volte pure 
800x600). Di media compro uno'due giochi nuovi 
all'anno (escludendo low budget e acclusi a riviste e 
promozioni), e finora sono stato 'costretto'' al rinno¬ 
vo del PC due volte: la prima perChaos Legion con 
Athlon 2600 XP e Nvidia 6800 Ultra, la seconda per 
Devii May Cry 4che mi portò all'acquisto di un 
Athlon X2 0000 ‘ e Nvidia 8000 CTS. Per arrivare 
preparato al nuovo Mortai Kombat X mi ero premu¬ 
nito di un Phenom IX6 1055T, 8GB di RAM, SSD 
MXlOOe GTX 750TÌ, ma nonostante la mia piccola 
ammiraglia di casa (non un mostrodi potenza, ma 
dedsanente sopra ai requisiti minimi del gioco in 
questione) vedo il gioco scattare e bloccarsi anche 
al minimo dei dettagli. Boh? Forse si tratta di un 
caso isolato... ma scoccia comunque buttare via 60 
euro! Chiedo agli amia, con configurazioni di poco 
sopra alla mia, e riscontrano lo stesso problema 
anche con molti altri giochi (GTAV, in primis., e poi, 
dai, 10OGB per l'Installazione di un solo gioco?!). Il 
problema credo sia di una mancate attenzione/otti- 
mizzaziorveda parte delle software house. Quindi la 
domanda: se loro non a dedicano tempo, perché 
dobbiamo farlo noi? Qualcuno consiglia di affianca¬ 
re al PC una console, ma dati i cesti la cosa ha 
senso? Allora tento varrebbe abbandonare il gioco 
sulla macchina delle meraviglie. Quindi rispondete¬ 
mi voi: devo smettere di giocare con il PC? 

Apollo 

Bentrovato ApoSo. Comprendala tua frustratone nondimeno 
ti esorto a non abbandonare il gamng su PC Anche h più 
stmedata 'bffertonadasupermemto’può nascondere piacevoli sor¬ 
prese edèprvprkr ila un computer uni uigustutu ( 600 € munita win- 
preso) die ti rispondo assicurandoti che ancora gioca Ovviamente par¬ 
iamo deilofferta indie e tìé genere arventuegrafrehee, con alcune 
severe irritazioni mi concedo ancheuna spezzatino diRPG. Cultima 
volta chemisono"costrette‘' acambiare il PCèstatoperGrtm 
Fandange (la mia Orrus Logic era inadeguata), ma eh allora no appli¬ 
cato rigidamente la seguente filosofia la (arda Selvaggia può atten¬ 
dere! Ti sembrerà forse banale, ma a volte non si tratta ditrome!har¬ 
dware “gusto”, bens dì scartare i Mi troppo “esigenti': Quello che 
resta puóéiamarsiBotanwh, ma anche Bethesda. 

Luca Sartori 



LEZIONE DI CUCITO SECONDO TELLTALE 

Prendete ago, filo, garza e perossido. Disinfettate, quindi puntate, diccate, tenete premuto e 
trascinate nella direzione desiderata. Niente di piu facile! 



RISPONDETEMI VOI: DEVO SMETTERE 
DI GIOCARE CON IL TANTO AMATO PC? 

APOLLO 
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THE RETRO-GAMES MACHINE 


Mi è impossibile non ricadere nel retrogame. 
Mi è impossibile non voler vedere o rivedere 
qualche titolo datato. Dopoaverfinito 
Donkey Kong Country sono caduto su qual¬ 
che vecchia rivista e lafoto di Castlevania 



Symphony of thè hight è stata letale. Sono 
passati almeno 
sedici anni da 
quando l'ho ter¬ 
minato la prima 
volta; troppi 
per ricordarmi 
idettaqli, 
pochi per 
dimenticare 
la sua bel¬ 
lezza. Ma gio¬ 
care non 


mi basta. Gl attacchi da retrogamer non pos¬ 
sono rimanere isolati nel mio lo: ho bisogno 
di leggere atri commenti, di interessarmi, di 
approfondire. Per questo motivo finisco spes¬ 
so nella sezione del forum The Retro-Games 
Machine. Leggere la sequela di post dedicati 
a SotN mi fa apprezzare ancora di più il titolo 
e mi permelte di conoscerne altri che potrei 
sgranocchiare se avessi voglia di continuare 
con il genere. Ma allargando la visuale, altri 
thread contengono quella stessa passione 
che caratterizza il retrogaming. L'ululante 
thread dei remix è un classico esempio di 
come si cerchi la novità nel passato, rispolve¬ 
randolo. Non posso negare di aver apprezza¬ 
to particolarmente il Commodore 69 Remix, 
dove il tema di Boulder Dash viene rivisto in 
versione "hot", ma anche l'ipnotico The 


Legend of Kage Arrangement. Le musiche 
sono un tema ricorrente: c'è chi preferisce 
alcuni remix, chi gli originali; chi rimpiange 
l'era degli 8 bit e chi quella dei 16 bit ("8 bit 
is numberone, 16titisnumbernone",cit. 
Kjoere). Resta il fatto che sono musiche in 
grado di far sognare a occhi aperti. 

Proseguire nella lettura di questa sezione mi 
porta spesso a esclamare le stesse parole di 
Strider citate nel thread del remake di 
Ghosfn Goblins: "Grazie. E l'unica cosa che 
posse dirti; mi hai regalato una perla di cui 
iqnotavo l’esistenza". Perché è proprio questa 
una celle funzioni principali delta sezione, 
far scoprire novità inaspettate, già seleziona¬ 
te e pronte per essere consumate. Chi si stes¬ 
se chiedendo comesi fa a giocare nel 2015 a 
giochi di 30 anni fa potrebbe trovare ulteriori 


stimoli leggendo del progetto ZX 
Spectrum Vega, oppure interfacciandosi 
con quel "pazzo" di Chester ("Chet") 
Bolingbrokeche sta giocando a tutti i 
CRPG della storia in ordine cronologico 
d'uscita. E per i prossimi giorni di ferie mi 
sto facendo arrivare l'adattatore USB del 
joypad per SMD, visto che la console ha 
deciso di abbandonarmi... sigh, sigh! 
Pertanto, se avete voglia di esplorare un 
mondo mai dimenticato, se non ricordate 
qualche titolo o volete approfondire l'ar- 
qomento, non potete mancare; troverete 
un sacco di appassionati pronti a erudirvi, 
fatta esclusione per Uzi Rider a cui non 
piacciono le musiche di SotN! Già. Nongli 
piacciono... [ignoro mode: ON]. 

Gabriele Villa 


BOTTA 
E RISPOSTA 

Questo mese l'incipit ; 
del Botta & Risposta ci j 
arriva direttamente dal 
nostro Luca Sartori. E così j 

com'è arrivato, ve lo giriamo! j 

"Stavo visionando, per 
usare un termine pretta- ! 

mente asimoviano, The 
Walking Dead - Stagione 2 j 
di IIG quando,inorridito, ! 
ho scostato la sedia. La 
testa si è allontana dal 
monitor, il corpo sbilancia- : 
to, mentre la mano si è 
protesa verso il tasto Esc | 

per interromperne l'espe- : 
rienza, escludere la crudez- j 
za. Il braccio di Clementine j 
sanguinava e la ferita era j 

aperta, dunque “visione j 

terminata". Ed è almeno la ! 

terza volta che la software j 
house statunitense ci 
"obbliga" a rattoppare feri- ! 
te e rinsaldare ossa spezza- j 
te usando "garza e filo" dei ; 
QTE. Ma quanto vi danno : 
fastidio il primo piano sulla j 
piaga, il dettaglio sull'infe- j 
zione, lo zoom sulla ferita j 
aperta? Oppure restate 
indifferenli?" 

□ Azatoth - Mi sembra 
una cosa più spetta- j 
colare che utile; un modo : 


per le software house di j 
dire:“Guardate quanti 
effetti speciali che abbia- j 
mo messo, visto quanto j 
siamo bravi?". A volte gli : 
effetti truculenti finiscono j 
per essere involontaria- j 
mente comici. In Dragon j 
Age li ho disattivati subi- j 
to, perché dopo uno 
scontro con un paio di 
ratti tutti i personaggi 
erano coperti di sangue j 
dalla testa ai piedi. Un 
altro esempio è l'ultimo j 
Tomb Raider: i decessi di i 
Lara sembravano usciti da ; 
un episodio di Cattivik 
(chi lo ricorda a parte 
me?) [io! lo!, ndKeiser) per ! 
quanto erano ridicoli. 

MMx - A parte i primi ! 
5 minuti passati a 
provare tutti i vari modi di j 
smembrare i nemici in 
Soldier of Fortune, non ho j 
memorie di altre truculen- ! 
ze in grado di attirare la 
mia attenzione... 

Luca Sartori - Ho 
volutamente esage- | 
rato nel l'esporre il "prò- j 
blema". Anch'io non 
disdegno una ragiouevo- ■ 
le dose di violenza (nei j 
videogiochi), dopotutto j 
ho giocato Fallout #1 con ; 
il filtro Violence Level su I 


Maximum Blood, e non 
posso negare di aver 
apprezzato le killing 
move di Jedi Knight II: 
Jedi Outcast. Quello che 
stigmatizzo è l'atto di 
indugiare, di ricamare, di 
fare del "rattoppo' (della 
tortura, della mutilazio¬ 
ne) un'arte legata a una 
sessione di gameplay 
attivo. Credo sia un 
metodo alquanto cheap 
di provocare turbamento. 

manuè - A me non ha 
mai dato fastidio la 
visione del sangue. 

jolly - lo dopo il tra¬ 
monto ne bevo un 
quartine tutte le sere. 

□ Necronomicon - Il 

giorno in cui mi 
daranno fastidio sangue e 
ferite finte smetterò di vide- 
ogiocare e guardare film. 

□ il Cinese -Ho sem¬ 
pre trovato inutile 
lo spargimento di san¬ 
gue a profusione. Non 
che mi abbia mai dato 
fastidio, ma lo considero 
immolivalo. Essere rico¬ 
perti di sangue dopo 
aver ucciso un nemico 
non è utile né ai fini del 
gameplay, né a quelli 
dell’i immedesimazione. 

Si tratta di una feature 
fine a se stessa, che 
lascia davvero il tempo 
che trova. Diverse quan¬ 
do l'utilizzo del sangue o 
del sanguinamento è 
usato con intelligenza. 


j nel tentativo di simulare 
I il suo comportamento 
j reale. In relazione alle 
I immagini crude, invece, 

: idem con patate. Giocare 
; all'allegro chirurgo è 
| divertente, certo non si 
I deve tradurre in una 
j morbosità legata alla 
; pornografia dell'immagi- 
I ne truculenta, come 
I quella citata da Luca. 

| Anche in questo caso, 

I però, non provo fastidio, 

! quanto grandissimo 
j disinteresse. 

pikkio- In linea di 
massima non mi 
! fanno né caldo né fred- 
| do, anche se in Sherlock 
: Holmes contro Jack lo 
j Squartatore ricordo di 
I aver provato un po'di 
• disgusto.C'è da dire che 
: il titolo doveva forzata- 
j mente soffermarsi su 
j ferite e ricuciture varie... 

| Nei titoli arcade, invece, 

: non ho mai fatto troppo 
! caso ai litri di sangue ver- 
I sato. Mi sono sempre 
I sembrati degli effetti 
: speciali innocui. 

Aldares-Sì, ricordo 
anche io quell'epi- 
j sodio della serie di 
j Sherlock Holmes. Però ci 
I stava, visto che si parla- 
I va di Jack lo Squartatore. 
| Mi chiedo invece perché 
| in pochi non utilizzino 
! metodi ancora più 
! disgustosi per creare il 
| voltastomaco ai giocato- 
j ri, tipo i vermi sulla 
! carne putrefatta. 


carciofon - Mai dato 
fastidio nemmeno a 
! me, e onestamente non 
| ricordo molti tìtoli che 
: insistano sulle ferite 
; aperte, forse anche per- 
j ché fino a Gualche anno 
; fa non c'era la possibilità 
: òi avere un comparto 
i grafico abbastanza detta- 
I gliato da permettere di 
j distinguere un lembo di 
j pelle dall'altro? 

Andrew - Premesso 
che b gioco solo a 
| titoli molto vecchi, e che 
j cuindi a 800x600 il sangue 
! si intravede solo a quadretti 
I (figuriamoci una ferita aper- 
| ta...), resto dellìdea che tutto 
: cipenda da che tipo di 
: gioco uno vuole realizzare. 

I Se stai lavorando alla simu- 
| lazione del medico legale è 
: piuttosto inevitabile zooma- 
I re su particolari macabri o 
j "fastidiosi", mentre in un 
ì platform à la Rayman saneb- 
| be piuttosto fuori luogo 
j metterci del sangue a fiotti. 

; Rimanendo in attesa di 
j un vostro parere sull'uti- 
! lizzo del sangue e delle 
! immagini crude nei 
; videogiochi, l'invito è 
; sempre quello di scriver- 
: ci all'indirizzo: 

: posta@thegamesmachine.it 
; In palio la sedia che ilToSo 
| ha usato in ufficio negli 
| ultimi quindici anni di lavo- 
: ro. Se la strizzate esce anco- 
! ra del sudore prodotto la 
j scorsaestate.Unoggetto 
| davvero senza prezzo: vi 
I aspettiamo numerosi! 


A VOLTE GLI EFFETTI SPECIALI 
TRUCULENTI FINISCONO PER 
ESSERE INVOLONTARIAMENTE 
COMICI - AZATOTH 
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BATMAN E VECCHI MERLETTI 

OSSIA DEL PERCHÉ SIA POSSIBILE SOSPENDERE LA VENDITA DI UN AAA SENZA MERITATAMENTE FALLIRE 


L a versione PC di Batman: Arkham Knight è stata ritirata dal mercato a fine giugno. Nel mentre (due mesi, ndCinese), Rocksteady e Nvidia 
hanno lavorato sodo per risolvere tutti i problemi di questo difficile porting. Finalmente c'è una buona notizia, riservata a tutti coloro che 
sono riusciti ad acquistare il gioco nelle poche ore in cui è stato possibile farlo: la prima patch provvisoria è in dirittura d'arrivo, 

"Siamo felici di confermare che la stiamo testando", scrive un portavoce di Warner Bros, sul forum del gioco. "Se tutto va bene ci aspettiamo di 
pubblicarla nelle prossime settimane, quindi entro la fine di agosto, come promesso". Tra le modifiche apportate dalla patch citiamo: una riduzio¬ 
ne dei cali di frame rate, l'ottimizzazione della memoria di sistema e della VRAM, un miglioramento delle prestazioni su tutte le GPU, la possibilità 
di variare l'FPS cap, l'aggiunta della risoluzione delle texture "alta" e la spunta per il V-Syrc (solo su schede Nvidia). Warner Bros, non sta lavoran¬ 
do solo al miglioramentc delle prestazioni, ma anche all'aggiunta del Photomode (inserito nella versione console già all'inizio di agosto, ndCine¬ 
se) e alla possibilità di saltare il boot delle schermate iniziali. Ai rivenditori ufficiali è stato comunque riferito di non aspettarsi di tornare a distri¬ 
buire copie digitali o fisiche del gioco prima di settembre" (Brenna Hillier, 21 agosto 2015 - fonte: tinyurl.com/battgm). 



Roberto "il Cinese" Turrini: 

Allora: Batman: Arkham 
Knight esce il 23 giugno del 2015 
su tutte le piattaforme e quasi 
tutti i mercati. All'inizio doveva 
essere pubblicato nell’ottobre del 
2014, ma la pubblicazione c stata 
spostata prima al 2 giugno e poi 
al 23. Il 25 giugno Warner Bros, 
ritira la versione PC dal mercato 
(sia digitale che retail) a causa di 
innumerevoli problemi (cali di 
frame rate che lo rendevano 
ingiocabilc, un menù delle impo 
stazioni irrisorio e inefficace, 
frame cap bloccato, un DRM 
intrusivo, prestazioni ai limiti del 
ridicolo, anti-aliasing non funzio¬ 
nante) denunaati da altrettanti 
utenti sui forum, ancor prima dei 
redattori sui portali specializzati, 
ai quali era stato inviato solo il 
codice review per PS4. Il primo di 
luglio, come da tradizione, salta 
fuori la solita "gola profonda" che 
racconta come i problemi della 
versione PC (in realtà un porting 
affidato a Iron Galaxy Studios, 
una software house senza grande 
esperienza) fossero noti ca mesi, 
e che in parte affliggessero anche 
quelle console sviluppate da 
Rocksteady, previste in uscita a 
ottobre e poi nnviate a giugno 
perfìxarle. Warner Bros, avrebbe 
quindi deciso deliberatamente di 
"trascurare" la versione PC in 
favore di quelle console, poiché 
ritenute più strategiche, investen¬ 
do nella sua ottimizzazione solo 
un decimo delle risorse disponi¬ 
bili. A "soli" due mesi di distanza il 
publisher toma sull'argomento 
annunciando che finalmente la 


patch sta arrivando, e che tutto si 
sistemerà. Come ciliegina sulla 
torta del"serve a darti l'allegria" 
(Pollon, 1982), quattro settimane 
dopo il ritiro dal mercato,Tom 
Peterson ingegnere di NVIDIA 
Gameworks, ha dichiarato che più 
di 200 suoi colleghi stanno lavo¬ 
rando per supportare Rocksteady 
nella rifinitura di Batman: 

Arkham Knight, aiutandoli per 
puro spirito collaborativo ("as a 
goodwill gesture", cit.) in aree del 
gioco che non sono legate ai dri¬ 
ver. Mi chiedo, molto genuina¬ 
mente, come sia potuto succede¬ 
re tutto questo per un tripla A 
dal budget milionario. 

Marco "Astrotasso"Tassani: 

Volevo tirar fuori un fiero 
discorso sulla Master Race, su come 
il mercato PC sia in continuo 
aumento rispetto ai‘poveri paesani 
da console", poi ho trovato il reso¬ 
conto delle rendite dei videogame 
dal 2012 in poi per ogni tipologia 
di dispositivo. La triste verità è che 


le console (tutte insieme, da brave 
amiche) generano 55 miliardi di 
dollari, mentre il povero PC è fermo 
a 2', dietro persino al gaming 
mobile che supera i 22 milardi. Il 
discorso non èchenon esistono 
giocatori su PC, ma che i tìtoli su 
cui noi drogati passiamo più tempo 
sono MOBA e MMORPG, spesso 
free-to-play, in cui le microtransa¬ 
zioni la fanno da padrone. 

il Cinese: In somma: è solo 
una questione di soldi? Del 
tipo "vendi, guadagna e pentiti”? 

Astrotasso: Ingenuo 
Cinese... Pensa che 
quest'anno, in vetta alla classifi¬ 
ca troviamo League of Legends, 
che da solo vanta il 22% di 
tempo globale giocato, seguito 
da Counter Strike: Global 
Offensive al 7% e World of 
Warcraft al 5%. Per trovare un 
titolo "classico" dobbiamo giun¬ 
gere al quinte posto, dove un 
bellissimo The Witcher 3 arranca 


con un 3,3%. Cosati fa pensare 
questa orribile ondata di dati? 

□ il Cinese: Che si fanno più 
soldi col porno (e dalli, 
ndKeiserl? No,'spetta: che Batman: 
Arkham Knight non avrebbe ven 
duto niente comunque, per cui 
perché investirci dei soldi? 

□ Astrotasso: Ovvietà a parte, 
è chiaro che con noi le 
grandi software house non ci 
guadagnano affatto: siamo un 
popolo di pro-gamerche punta¬ 
no a diventare campioni del 
mondo di LoL, abituati a com¬ 
prare pacchi da dieci giochi a 
cinque collari (sempre sia lodato 
l’Humble Bundle) e difficilmente 
disposti a investire senza i soliti 
saldi al 75% su Steam. E poi ci 
sarebbe il discorso pirateria, ma 
facciamo finta di nulla. Infine, sul 
mio scassone girano a malapena 
quei strani titoli pixellosi che 
sembrano usciti dal secolo scor¬ 
so: quando un gioco importante 
fa fatica ad andare liscio anche 
ad altri, io segretamente godo. 

il Cinese: Ora che mi ci fai 
pensare, anche io. A questo 
proposito potrei raccontare di 
quando il ToSo si lamentò lancian¬ 
do per la prima volta Cali of Duty 
Modem Warfare 3 sul suo PC reda¬ 
zionale. Andava tipo a 90 frame al 
secondo coi dettagli a cannone, 
ma il fatto che non raggiungesse i 
100 non gli andava proprio giu. 
Oh, povero ToSo... chissà dove 
sarà ora, col suo portatilino scrau- 
so su cui nemmeno Pong... 







BATMAN: ARKHAM KNIGHT NON AVREBBE ■ SIAMO UN POPOLO DI PRO-GAMER 

VENDUTO NIENTE COMUNQUE, PER CUI n DIFFICILMENTE DISPOSTO A INVESTIRE 

PERCHÉ INVESTIRCI DEI SOLDI? ■ SENZA I SOLITI SALDI AL 75% SU STEAM 
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LE PARI DIGNITÀ 

DEL PERCHÉ LE GRAPHIC NOVEL INTERATTIVE E LE AVVENTURE . 

A BIVI SONO VIDEOGIOCHI AL PARI DI UN BATTLEFIELD QUALSIASI. Jj 


H o da poco completato la prima run di 
Until Dawn, un gioco story-driven per 
Playstation 4 come non se ne vedeva¬ 
no da un po' e di cui trovate la recensione nel 
Consolemania Corner di questo stesso numero. 
Una roba, per intenderci, à la Heavy Rain, dove 
si passa il tempo a prendere un bivio narrativo 
piuttosto che un altro, attraverso il meccanismo 
dell'effetto farfalla, che prevede conseguenze 
importanti nel tempo a fronte di un piccolo e- 
vento apparentemente insignificante. La stessa 
teoria del caos, insomma, che c stata magi 
stralmente descritta da lan Malcom in Jurassic 
Park, e che in Until Dawn sorregge tutta la nar¬ 
razione. Certo, dal punto ci vista strettamente 
ludico - almeno a detta dei detrattori del gene¬ 
re - si "gioca poco”, ma siamo davvero sicuri 
che sia così? 

Verrebbe da chiedersi subito cosa sia un video 
gioco, prima di proseguire oltre. La risposta non 
è scontata e potremmo stare a disquisire del¬ 
la questione per anni, senza venirne a capo con 
una definizione unanime. Un po’ come quan¬ 
do si cerca di evincere il sesso degli angeli o si 
passano intere serate in lunghe chiacchierate 
sui massimi sistemi, solo che in questo caso si 
parla “solo" di intrattenimento, il che rende la 
faccenda un po' più agevole. Ecco... il videogio¬ 
co è sicuramente intrattenimento: che questo 
avvenga imbracciando un fucile e sparando a 
tutto ciò che si muove a schermo, piuttosto che 
simulando una partita di pallone, poco impor¬ 
ta. Jn titolo cerne Until Dawn (o Dear Esther 
e le serie di TellTale, se vogliamo rimanere in 
campo PC) intrattiene, anche se lo fa in modo 


meno canonico rispetto alla stra¬ 
grande maggioranza dei prodotti 
concorrenti. 

Il passo successivo è domandarsi se 
ciò che abbiamo davanti intrattic 
ne uno spettatore o un giocatore. 

Anche in questo caso, la differenza 
è più sottile di quanto si possa crede¬ 
re. A mio modestissimo modo di vedere, 
nel momento in cui si è artefici di quel¬ 
lo che succede a schermo (banalmente, 
ad esempio, so la '/ita o la morte di un per 
sonaggio sta nelle nostre mani) siamo già in 
terreno fertile. L’interazione è limitata a qual¬ 
che scelta e a prenere il giusto tasto durante 
un Quick Time Event? Certo, "uttavia, sempre 
di videogioco si tratta, perché la fruizione è solo 
apparentemente passiva: il susseguirsi degli e- 
venti dipende da noi c da ciò che decidiamo per 
i protagonisti, un aspetto tutt’altro che banale e 
di cui occorre tenere conto quando ci si prende 
la briga di categorizzare. 

Detto questo, da buon avvocato del diavolo com¬ 
prendo- almeno parzialmente - le critiche di 
coloro che vorrebbero trovare in un videogio¬ 
co un’interazione continua e senza soluzione di 
continuità. I più vecchietti vengono da una ge¬ 
nerazione dove il tasso di sfida si trovava in cima 
alle priorità nei documenti di game design; u- 
na cosa che invero accade ancora oggi, seppur 
edulcorata dalla necessità di fare cassa, e quin¬ 
di di abbracciare il maggior numero di "clienti" 
possibile. A quest'ultimo assioma esistono le do¬ 
vute eccezioni, come i Dark Souls se prendiamo 
in considerazione i titoli "tripla A", o una va¬ 




gonata di altri titoli se gettiamo nel calderone 
anche tutta la fervente scena indie, che negli ul¬ 
timi anni ha sfondato il muro della nicchia e ha 
aperto i cancelli a un «sto numero di appas¬ 
sionati (grazie anche alla facilità di diffusione 
garantita da una piattaforma come Steam, gio 
va ricordarlo). 

Una cosa, tuttavia, non esclude l'altra. Personal¬ 
mente, non ho problemi a passare da Spelunky 
a Tales From thè Borderlands. Entrambi sono va¬ 
lidissimi videogiochi, seppur declinino la loro 
appartenenza alla categoria in moco totalmente 
differente. Ma, soprattutto, entrambi mi diverto¬ 
no. Con entrambi giocc guardando un monitor: 
ergo, sono entrambi viceogiochi. Non c’è minor 
dignità nel secondo rispetto al primo solo per¬ 
ché nelle due ore di un episodio passo tre quarti 
del tempo a guardare quello che succede e solo 
un quarto a interagire! Siamo a fine 2015 e credo 
sia ora di sdoganare definitivamente il concetto 
che un videogioco, per essere tale, debba preve¬ 
dere una minimo tassodi difficoltà e la necessità 
della continua interazione da parte del suo frui¬ 
tore. Vivaddio, mai come in questi anni ci è data 
la possibilità di scegliere, pescando da un venta¬ 
glio di generi e sottogeneri vastissimo e capace di 
soddisfare ogni voglia. Banalmente, anche quella 
di gustarsi un thriller adolescenziale ben narrato, 
senza che l'abilità di chi tiene in mano il joypad 
funga da discriminante per arrivare con soddisfa¬ 
zione ai titoli di coda. 
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